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1. Einleitung

1.1 Vorwort

Diese Geflihlte Wahrheit von Martin Lineberger (vgl. Abb. 1.1) fasst den Eindruck
zusammen, den man im Frihsommer 2020 gewinnen konnte: Trotz intensiver
Recherche fand man an Netzpublikationen zum Distanzlernen fir Lernende mit
Beeintrdchtigung oder in inklusiven Settings nur sehr wenige Quellen, meist her-
vorgegangen von Einzelinitiativen, wie Blogs, Posts und Tweets sowie vereinzelt
Berichte auf Homepages von Forderschulen.

Abb. 1.1.1 Gefiihlte Wahrheit zu Netzpublikationen zum Distanzlernen
(eigener Screenshot und Bearbeitung)

Die Suche nach Material gestaltete sich daher als aufwéndig und lief3 sich am besten
gemeinsam in Netzwerken gestalten. Im September 2020 hatte Martin Lineberger
die Idee, mittels einer Online-Pinnwand VW01 dazu aufzurufen, dass sich Lehrkrdfte
aus dem Bereich sonderpédagogische Férderung aus dem gesamten Bundesgebiet
vernetzen. Der Link zur Website wurde auf Twitter unter den Hashtags #twitter-
lehrerzimmer, bzw. #twlz und #sopaed verdffentlicht. Schnell entstand innerhalb
dieses sozialen Netzwerks die ldee, die Expertise fiir ein gemeinsames Projekt zur
Sammlung von Hinweisen zu Materialien, geeigneten Tools zu nutzen.


https://padlet.com/martin_lueneberger/9t4qp5xa2n5mom65

1.1 Vorwort

Abb. 1.1.2 Erster Aufruf zu einem gemeinsamen Projekt auf Twitter (eigener Screenshot und Bear-
beitung, alle Rechte bei Telegram Messenger LLP)

So wurde die Idee eines gemeinsamen Buches geboren und Uber eine Homepage zur
Mitarbeit aufgerufen (VW02). Auch der Themenschwerpunkt war schnell gefunden:
es sollte um die Teilhabe aller Schiler:innenan einer durch Digitalitdt geprdagten
Lernkultur gehen (V\WO03).

Die Leitfragen lauten:

Wie gelingt es Lehrkrdften in ganz unterschiedlichen Settings Lernarrange-
ments unter Einbezug digitaler Medien fir alle Kinder und Jugendlichen einer
Klasse auch uber die Zeit des Distanzunterrichts hinaus zu erstellen?

Wie kann mit digitalen Medien individualisiert, differenziert und kollaboriert
werden?

Wie kann (inklusive) Medienbildung in der gesamten Lerngruppe ausgebildet
und geférdert werden?

Wie sollte eine entsprechende Schulentwicklung aussehen?

Wie gestaltet sich eine entsprechende Ausbildung von angehenden jungen
Lehrkraften?

Kurz: welche Moglichkeiten und Grenzen der Diklusion gibt es derzeit?

Einundfiinfzig Autor:innen - Lehrkrafte, Wissenschaftler:innen, Professor:innen, Me-
dienberater:innen, Fachleiter:innen, Lehramtsanwdrter:innen, App-Entwickler:innen
und v.a. Schiler:innen - trugen mit ihren Beitrdgen dazu bei, dass die Idee eines
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1.1 Vorwort

gemeinsamen Buches Realitdt wurde. So breit die Autor:innenschaft (vgl. Kap. 1.2)
aufgestellt ist, so weit ist das Feld, das mit ihren Artikeln abgedeckt wird. Ideen aus
der Praxis flr die Praxis. Das Buch richtet sich sowohl an Leser:innen, die selbst zu
den Themen Digitalisierung und Inklusion arbeiten, als an Interessierte, die sich
gerne einen Uberblick verschaffen wollen und nach Inspirationen suchen.

An dieser Stelle m6chten wir allen Autor:innen herzlich danken, die sich auf dieses
Buchprojekt eingelassen haben und mit Engagement, Ideenreichtum und Freude ihre
Ideen, Tipps und Tricks teilen. Nur mit eurer Hilfe war es mdglich, dieses grof3artige
Projekt zu verwirklichen. Sharing is caring - diese Haltung treibt uns an. Wir freuen
uns deshalb sehr mit Visual Books einen Verlag gefunden zu haben, der sich ganz
dem Open Source Publishing verschrieben hat (VW04).

Auch wenn dieses Buch folglich ein Buch aus dem Netz ist, soll es eine breite
Leser:innenschaft auch auflerhalb der Bubble des #twitterlehrerzimmers
ansprechen. So wird es nach der Online-Version eine Druckversion des Buches geben,
um alle Paddagog:innen und Interessierte erreichen zu kénnen. Im Sinne eines Ar-
beitsbuches will diese Publikation mdglichst konkrete Handlungsempfehlungen
geben. Eingebettet in einen wissenschaftlichen Hintergrund finden sich vorrangig
Unterrichtsbeispiele, Hinweise zu Tools und Apps, aber auch Planungshilfen fir
Schul- und Seminarentwicklung und Erfahrungsberichte in dem Buch wieder. Vor
allem aber soll es Lust machen diklusive Lernwelten zu entdecken, selbst zu gestal-
ten und zu teilen.

Um die Orientierung innerhalb der einzelnen Kapitel zu erleichtern, weisen diese
am Rand eine farbliche Markierung auf. Gesetzte Toolboxen zu Beginn in den Ar-
tikeln verweisen auf die eingesetzten Tools, Apps oder technischen Gerdte, die jew-
eils mit einem Code, der auf einen Hyperlink verweist, ergdnzt sind. Zundchst entfal-
ten Lea Schulz und Igor Krstoski in Kapitel 3 den Begriff der Diklusion, verweisen auf
die Chancen digitaler Medien, begrinden mit dem Empowerment-Ansatz einen digi-
tal-inklusiven Unterricht und umreifien die Kompetenzen der Lehrkréfte sowohl im
Hinblick hierauf als auch auf sonderpddagogisches diklusives Expert:innenwissen.
Der weitere Aufbau des Buches orientiert sich an dem Modell digitaler Medien im
inklusiven Unterricht (Schulz 2018; vgl. Kap. 3.3). Jedem Kapitel geht eine Einleitung
voran, die die Praxisbeispiele in den jeweiligen fachlichen Zusammenhang einordnet.

In Kapitel 4 stehen Assistive Technologien im Vordergrund. Hier findet sich eine
Sammlung von Ideen zur fur die barrierefreie Unterrichtsplanung und zur Kompen-
sation einer Beeintrdchtigung durch digitale Medien. Dieses Kapitel schlief3t mit per-
sonlichen Erfahrungen zur Nutzung Unterstitzter Kommunikation ab.

In Kapitel 5 zeigt vielfdltige Moglichkeiten des Lernens mit Medien zur Individual-
isierung auf. Zum einen veranschaulichen Beispiele aus der Unterrichtspraxis, wie
Tools und Apps einen Beitrag zur Individualisierung, Férderung und Selbststeuerung
leisten kénnen. Zum anderen konkretisieren Berichte, wie Individualisierung in
einzelnen Fachern auf diese Art und Weise gelingen kann. Erfahrungsberichte von
Seiten einer Schilerin und einer Lehrkraft ergdnzen die vorangegangenen Aus-
fihrungen.

Anschauliche Beispiele zum Lernen mit Medien im Hinblick auf die Férderung der
Kooperation/Kollaboration sind in Kapitel 6 aufgefiihrt. Es zeigt sich, dass hetero-
gene Lerngruppen in der gemeinsamen Bearbeitung von Projekten gerade durch dig-
itale Medien profitieren.
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1.1 Vorwort

In Kapitel 7 werden Tipps und Tricks flr die Lehrkraft rund um die Organisation von
Unterricht, zum Lehren mit Medien zusammengetragen. Das weite Feld von Unter-
richt im Hinblick auf die Erstellung von individualisiertem Arbeitsmaterial, der
Durchfiihrung inklusivem Classroommanagements, Feedback oder Diagnostik wird
hier - inklusive passender Tools und Apps - thematisiert. Reflexionen zu Verdén-
derungen im Unterricht runden dieses Kapitel ab.

Die Férderung von Medienkompetenz im Sinne des Lernens liber Medien auf der
gesellschaftlichen Ebene wird in Kapitel 8 thematisiert. Ein gut gestalteter Hy-
bridunterricht, der Einsatz kindgerechter Nachrichtenportale, eigenes Recherchieren
und Experimentieren mit Medien von Schiiler:iinnen flihrt zu einer erhéhten Medi-
enkompetenz.

Neben den unterrichtlichen diklusiven Lernwelten sind die diklusive Schulentwick-
lung (Kapitel 9), die berufliche Bildung (Kapitel 10) und die diklusive Lehrer:innenbil-
dung (Kapitel 11) die grundlegend zur Chancengleichheit aller Schiiler:innen beitra-
genden Faktoren.

Das Buch schlief3t mit einem sehr personlichen Epilog in Kapitel 12 ab.

Ein Glossar (Kapitel 13) mit Fachbegriffen dient der Begriffsbestimmung. Alle Bilder
sind mit Alternativtexten hinterlegt, so dass das Buch in dieser Hinsicht barrierefrei
ist. FUr Interessierte sind diese Beschreibungen der Grafiken und Tabellen ebenfalls
in diesem Kapitel angefligt. Personen mit einer Sehbeeintréichtigung empfehlen wir
die Nutzung des ePub-Formats, das von uns hinsichtlich einer Sehbeeintrdchtigung
optimiert worden ist.

Unser besonderer Dank geht an...

* Annette Kitzinger fur die Bereitstellung der METACOM-Symbole, die aufgrund
ihrer Versténdlichkeit vielfach in Unterricht und Férderung verwendet werden
und im Buch an vielen Stellen gezeigt werden,

* Prof. Dr. Sven Degenhardt fur die Beratung und Begleitung in allen Fragen der
Barrierefreiheit bei Beeintrdchtigungen des Sehens und der damit verbunde-
nen Gestaltung von Alternativtexten,

* Florian Hilgers, fur die immer wdhrende Beratung und Qualitdtskontrolle der
digitalen Formate mit dem Screenreader ebenso wie Christian Urff fur die
technische Beratung zu den Schriftarten,

» Luisa Szekély fir die Gestaltung des Titelbildes, welches Diklusive Lernwelten
in seiner Vielfalt und seiner Freude am Ausprobieren veranschaulicht,

* Lara Zeyfig fur die Beratung und den Erstentwurf des Layouts,

* an unsere Familien, die zeitweise auf uns verzichten mussten

e und vor allem an die vielen Autor:innen: Herzlichen Dank an euch, dass ihr
mit Engagement, Ideenreichtum und Freude eure Ideen, Tipps und Tricks
geteilt habt. Nur mit eurer Hilfe war es moglich, dieses grof3artige Projekt zu
verwirklichen.

lhr wollt mehr vom Netzwerk hoéren? Vernetzt euch mit uns unter #tdiklusivelernwel-
ten und besucht die Webseite www.diklusive-lernwelten.de.

Lea, Igor, Martin und Doro
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1.2 Erganzende Bemerkungen zum Vorwort

Dorothea Wichmann

Individualisierung und Differenzierung in inklusiven Lerngruppen bedarf der Innova-
tion und Kreativitdt. So unterschiedlich die Bedarfe der einzelnen Lernenden sind, so
individuell ist die Lernumgebung zu gestalten. Bislang nutzten pddagogische
Fachkrdfte hierzu primdr analoge Lehr- und Arbeitsmittel, wie z.B. vergréf3erte Ar-
beitsblatter, individuell zusammengestellten Arbeitsmappen mit farblich markier-
ten Strukturierungshilfen und auf den Unterrichtsinhalt abgestimmte Merkplakate
und -karten.

Aufgrund der Pandemie und der damit einhergehenden Phasen des Distanz- und
Wechselunterrichts mussten jedoch unvermittelt neue Formate gefunden wer-
den. Dies war in einer ohnehin schon belastenden Situation mit einem erhdhten
Mehraufwand verbunden, galt es sich doch in eine Vielzahl unterschiedlicher digi-
taler Anwendungen einzuarbeiten. Zugleich bedurfte es der Entwicklung von Ideen
zur Umsetzung eines inklusiven Unterrichts und (sonder-)pddagogischer Férderung in
Distanz.

Eingelibte inklusive Praktiken erfuhren wurden zundchst oft eine digitale Anpas-
sung und Ergdnzung digital angereichert. Als Beispiele seien genannt:

* Bereitstellung von Lernangeboten in unterschiedlichen Reprdsentationsfor-
men, bspw. auf interaktiven Pinnwénden mit Feedbackméglichkeiten fir Ler-
nende,

* multimediale Lernumgebungen, die den Lernenden im jeweiligen Lernman-
agement-System individuell angeboten werden kénnen,

* Unterstitzung beim Erfassen von Aufgabenstellungen durch Vorlesefunktion,
Gréfen- und Kontrastverdnderung der Schrift mittels Browsererweiterungen,
wie EasyReading (EBO1) oder Bedienungshilfen der Endgerdte, z.B. fir iPad
(EBO2).

Viele dieser innovativen Ideen fur inklusive Lernsettings wurden ausprobiert,
gesammelt und geteilt (EBO3). Sie sind ebenso vielfdltig, wie die Strukturen inklusiv-
er Bildungssysteme in sechzehn Bundesldndern es sind. Je nach Gegebenheiten vor
Ort zeigt sich ein unterschiedlicher Einsatz diverser Professionen mit jeweils eigenen
Zustdndigkeits- und Aufgabenbereichen.

Zu nennen sind hier exemplarisch: Lehrkréfte fur allgemeine Pddagogik und son-
derpddagogische Foérderung, pddagogische Fachkrdfte in multiprofessionellen
Teams, Mitarbeiter:innen in Beratungs- und Unterstitzungszentren und Schulbe-
gleiter:innen oder Pddagog:innen in der schulischen Assistenz. Bereits hier offen-
baren sich gleichwohl in den Bundesldndern unterschiedlich verorteten Begrif-
flichkeiten, die sich ebenfalls in ihrer Vielfalt in diesem Band niederschlagen. Die An-
forderungen an die Lehrkrdfte in transdisziplindren Teams unterscheiden sich je nach
Setting erheblich (bspw. Einzelférderung im Distanzunterricht, Unterricht in
einem inklusiven Lernangebot oder Formen der kollaborativen Lern- und Entwick-
lungsplanung). Hieraus ergeben sich Konsequenzen fiir den Einsatz digitaler Anwen-
dungen.
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1.2 Ergdnzende Bemerkungen zum Vorwort, Wichmann

Im Austausch mit Kolleg:innen wird derzeit eine gemeinsame Erfahrung sichtbar:
Der Prozess gestaltet sich nicht als geradlinig. Vielmehr ist dieser durch Springe
gekennzeichnet. Ruckschldge sind zu verarbeiten und alternative Optionen
mussen gefunden werden. Es besteht vielfach der Wunsch nach eindeutigen Vor-
gaben. Andere hingegen mdchten hingegen an ihren z. T. selbst erarbeiteten und
eingelibten Abldufen festhalten.

Aus der Perspektive der Lehrkrdafte heraus ergeben sich zudem weitere Heraus-
forderungen: Beispielsweise fihren die Bundeslédnder (neue) Lernmanagement-Sys-
teme ein, die die bisher genutzten interaktiven Pinnwdénde ersetzen; bundesweite und
landesweite Plattformen zum Materialaustausch werden auf- und ausgebaut,
Lehrkrafte erhalten dienstliche Endgerdte, Lernende bediirfen der Einweisung in die
Nutzung der Endgerdte und Tools u.v.m. Erschwerend kommt hinzu, dass die Rah-
menbedingungen vor Ort nicht zwingend verldsslich sind. Aufgrund der unter-
schiedlichen Verantwortlichkeiten der Entscheidungstrdger (z.B. Ministerium, obere
und untere Schulaufsicht, Schultrdger ...) bei der Digitalisierung, ergeben sich ver-
schiedene Voraussetzungen, die sich auf entsprechende Infrastruktur der einzelnen
Schule auswirken. Zu nennen sind hier Verzégerungen des WLAN-Ausbaus an
Schulen, die ausreichende Versorgung mit Endgerdten, der Einrichtung von First und
Second Level Support, der Bereitstellung von Software und Tools; und Fort- sowie
Weiterbildung der Lehrkrafte.

Zeitweilig miissen daher Ubergangsldsungen gefunden werden. Improvisationen
kosten Kraft und Zeit. Hierunter leidet u.U. die Motivation zur Weiterentwicklung des
eigenen Aufgabenbereichs. Dies ist Ausdruck des Innovationsprozesses und kann als
Weiterentwicklung des Bildungsbereichs verstanden werden. In dieser Zeit des Wan-
dels bedarf es Versténdnis und Unterstitzung. Daraus folgend ergeben sich weitere
Fragen fir die inklusive Unterrichtspraxis: Wie kdnnen Lernmanagement-Systeme
auf die Bedarfe der Schiler:innen angepasst werden? Wie lassen sich digitale Bil-
dungsinhalte fur die Lernbedlrfnisse einzelner individualisieren? Welche Einstellun-
gen sind bei den Endgerdten im Hinblick auf besondere Bedarfe der Schiiler:innen
empfehlenswert? Wie kdnnen Schiler:innen den Umgang mit Endgerdten und Tools
einiben? Wer kann Beratung in diesen Fragen anbieten? U.v.m.

Die Stdndige wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz sieht
den o.g. Bedarf an Unterstitzung zu Beantwortung der u. a. oben aufgeworfenen
Fragestellungen aus der Praxis. In ihrer Stellungnahme zur Weiterentwicklung der
Strategie der Kultusministerkonferenz Bildung in der digitalen Welt nennt sie zu
fordernde Bereiche, wie

* lernbegleitende Diagnostik, Feedback und Entwicklung von Lern- und Férder-
materialien zur Férderung von Schileriinnen mit (sonder-)pddagogischem
Unterstitzungsbedarf (SWK 2021, S. 16, 25),

* Moglichkeiten zur kollaborativen multiprofessionellen Férderplanung durch
kollaborative Plattformen (ebd., S. 20),

» barrierefreie Zugdnge zu digitalen Technologien (ebd., S. 24),

» Verfligbarkeit inklusiver Bildungsangebote und Materialien (ebd., S. 24),

* Entwicklung digitaler Werkzeuge zur Abdeckung und Erschlieffung von Bil-
dungsinhalten flur unterschiedliche Anforderungsniveaus (ebd., S. 25) und
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1.2 Ergdnzende Bemerkungen zum Vorwort, Wichmann

* systematischen Verknlipfung von Wissenschaft und schulischer Praxis mit dem
Ziel der Entwicklung von Modellen sowie digitaler Tools durch den Aufbau
ldnderibergreifender Strukturen, wie Forschungs- und Entwicklungscluster
(ebd. S. 25).

Bereits vorher gab es Angebote zur Unterstitzung der Lehrkréfte. Exemplarisch sind
hier in diesem Zusammenhang zu nennen:

* Entwicklung von Plattformen zur Lernverlaufsdiagnostik, wie Levumi (EBO4),

* Bereitstellung von datengeschitzten Plattformen zur kollaborativen multi-
professionellen Planung sonderpddagogischer Férderung, z. B. Digitale Lern-
und Entwicklungsplanung in Logineo NRW LMS (EBO5),

» barrierefreie Zugénge zu Bildungsmediatheken, z. B. Planet Schule (EB06) und
Mundo Schule (EBO7)

* Ausbau von bundes- und landesweiten Austauschplattformen digitaler Bil-
dungsinhalte, wie WirLernenOnline (EB08), Mebis.Bayern teachSHARE (EB09),

* Angebot von Anpassungen von Lernmanagement-Systeme an unter-
schiedliche Bedarfe bei Logineo NRW (EB10) und Differenzierungsmoglichkeit-
en fir mebis.Bayern (EB11)

* Zusammenstellung interaktiver Lernangebote flir verschiedene An-
forderungsniveaus, veréffentlichte Materialien und Medien auf den Seiten des
Landesbildungsserver Baden-Wurttemberg (EB12).

Es bedarf der finanziellen Ressourcen, geeigneten Strukturen und Vernetzungen der
Ebenen, Institutionen und Personen, die zum Gelingen beitragen, damit die Teilhabe
aller Menschen an der Gesellschaft gesichert ist. Diese oben genannten Bedingungen
nimmt man in der Vielzahl der Perspektiven und kann als Bereicherung fir die
eigene Praxis verstanden werden: Was ldsst sich ubertragen? Welche Ansdtze sind
lohnenswert?

Die Autor:innen in diesem Buch teilen ihre Arbeitsergebnisse und Erfahrungen und
tragen dazu bei digitale Medien und Inklusion gemeinsam zu denken und weit-
erzuentwickeln.

Literatur

Stdndige wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz (SWK, 2021): Stellungnahme zur
Weiterentwicklung der KMK-Strategie Bildung in der digitalen Welt. Bonn/Berlin.

14


https://www.levumi.de/
https://www.schulentwicklung.nrw.de/q/inklusive-schulische-bildung/lern-und-entwicklungsplanung/digitale-plattform/index.html
https://www.planet-schule.de/sf/spezial/inklusion/index.php
https://mundo.schule/
https://wirlernenonline.de/
https://www.mebis.bayern.de/infoportal/kategorie/tutorials/weitere/teachshare/
https://www.schulentwicklung.nrw.de/q/inklusive-schulische-bildung/digitales-lernen/index.html
https://www.mebis.bayern.de/infoportal/magazin/didaktik/differenzieren/differenzieren-in-der-praxis/
https://www.schule-bw.de/faecher-und-schularten/schularten/sonderpaedagogische-bildung/unterricht_materialien_medien/material

2. Vorstellung der Autor:innen

Corinna Arff

Corinna Arff ist Sonderschullehrerin an dem Férderzentrum
Schule am Markt mit dem Férderschwerpunkt Geistige En-
twicklung in Stiderbrarup (Schleswig-Holstein).

Christine Becker

Christine Becker ist Sonderschullehrerin seit 2001. Sie ar-
beitet an der Eugen Neter Schule in Mannheim Mannheim
(SBBZ gEnt) und ist tdtig in der UK Férderung und Beratung.
Sie gibt Fortbildungen im Bereich UK in der Lehrerfortbil-
dung und Ausbildung.

christine.becker@ens-mannheim.de

Thomas Beckermann & Dirk Neumann

Thomas Beckermann ist Férderschullehrer an der Heinrich-BdlL-Schule in Géttingen
und Medienp&ddagogischer Berater im Auftrag des Niedersdchsischen Landesinstituts
fur schulische Qualitdtsentwicklung (NLQ). Er koordiniert die Arbeit der AG inklusive
Medienbildung am NLQ. beckermann@nibis.de

Dirk Neumann ist seit Gber 20 Jahren Férderschullehrer und zurzeit inklusiv in der
Grundschule Rosche tdtig. Er arbeitet seit Uber 10 Jahren als Medienp&dagogischer
Berater im Auftrag des Niedersdchsischen Landesinstituts fur schulische Qualitat-
sentwicklung (NLQ) im Landkreis Uelzen.
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2. Vorstellung der Autor:innen

Clara Berg & Ronja Deuchert

Die Autorinnen sind Sonderpddagoginnen im ersten Berufsjahr am Sonderpdda-
gogischen Bildungs- und Beratungszentrum mit Forderschwerpunkt geistige En-
twicklung bzw. kérperliche und motorische Entwicklung. Beide haben Lehramt Son-
derpddagogik an der Pddagogischen Hochschule in Ludwigsburg studiert. Wahrend
des darauffolgenden Referendariats erstellten sie einfache Erkldrvideos Uber das
Corona-Virus mit der App Explain Everything (AUO1).

Belinda Berweger & Stephanie Wolf

Die Autorinnen arbeiten als wissenschaftliche Mitarbeiterinnen am Lehrstuhl fir
Pddagogische Psychologie des Instituts fiir Erziehungswissenschaft der Friedrich-
Schiller-Universitdt Jena. Gemeinsam entwickelten sie als Lehrendentandem das
Seminarkonzept digitale und inklusiv: differenziert Unterrichten mit digitalen Medien.
Stephanie Wolf arbeitet seit 2018 in Projekten zur heterogenitdtssensiblen On-
linelehre sowie zur Etablierung von Kooperationsstrukturen in der hochschullber-
greifenden Lehrer:innenbildung.

Belinda Berweger promoviert seit 2020 zu epistemischen Emotionen von
Lehramtsstudierenden wdhrend der Konfrontation mit ihren bildungsbezogenen
Fehlkonzepten.
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2. Vorstellung der Autor:innen

Traugott Bottinger

JProf. Dr. Traugott Bdéttinger ist Juniorprofessor fur Inklu-
sion und Heterogenitdt in der Grundschule an der PH
Schwdbisch Gmind. Zu seinen Forschungsschwerpunkten
z4dhlt auch der Einsatz digitaler Medien im Unterricht, v.a.
mit Fokus auf individuelle Unterstiitzung und Lern-
forderung. Zuvor arbeitete er als Studienrat im Férder-
schuldienst an verschiedenen sonderpddagogischen
Férderzentren in Bayern.

traugott.boettinger@ph-gmuend.de

Janneke Burgdorf

Janneke Burgdorf ist Sonderschullehrerin am Landes-
forderzentrum Hoéren und Kommunikation, Schleswig und
dort als Beratungslehrerin flr hérgeschadigte Schiler:innen
in der Inklusion eingesetzt. Auf3erdem ist sie als Studienlei-
terin am Institut fir Qualitdtsentwicklung an Schulen in
Schleswig-Holstein des Ministeriums fur Bildung, Wis-
senschaft und Kultur fur die Aus-, Fort- und Weiterbildung
im Schulartteam Sonderpddagogik fir die Fachrichtung
Hoéren zustdndig.

Susanne Dierker

Susanne Dierker ist Sonderschullehrerin an einer Schule mit
dem Foérderschwerpunkt koérperliche und motorische En-
twicklung; Sie ist in der Lehrerfortbildung fiir die Bezirk-
sregierung Koéln in den Bereichen Inklusion und Unterstitzte
Kommunikation téatig. Auf3erdem arbeitet sie als Referentin
der Gesellschaft fur Unterstiitzte Kommunikation und ist
Mitarbeiterin in der Landesweiten Arbeitsgruppe Nutzung
Assistiver Technologien und Unterstlitzter Kommunikation
(ANUK) im Auftrag des Ministeriums fir Schule und Bildung
des Landes Nordrhein-Westfalen.

Benjamin Dimanski

Benjamin Dimanski ist Sonderschullehrer am Férderzentrum
Schleswig-Kropp mit den Fachrichtungen Lernen sowie
Emotionale und soziale Entwicklung. Er arbeitet in der
Inklusion an zwei Gemeinschaftsschulen und ist in der Aus-
bildung von Lehrerlnnen im Vorbereitungsdienst tdtig.
Weiter leitet er am Férderzentrum den Arbeitskreis Medien
und begleitet dort und an den Kooperationsschulen die
digital-inklusive Schulentwicklung mit.

benjamin.dimanski@schule-sh.de
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2. Vorstellung der Autor:innen

Stefan Grabowski

Stefan Grabowski ist Sonderschullehrer und arbeitet an
einem SBBZ mit dem Férderschwerpunkt geistige Entwick-
lung in Tubingen. Aufierdem ist er am Seminar fir Ausbil-
dung und Fortbildung der Lehrkrdfte Reutlingen (Fachsemi-
nar fur Sonderpddagogik) als Lehrbeauftragter tdtig. Als
passionierter Musiker konzipiert und leitet er schon seit
Uber zehn Jahren vielfdltige Schulband- und Musik-Ange-
bote flir Schiiler:innen, die an SBBZ mit den Forderschwer-
punkten geistige Entwicklung und emotionale und soziale
Entwicklung unterrichtet werden.

Thorsten Grof3

Thorsten Grof3 ist Lehrer an der Paul-Goldschmidt-Schule
Bremen (Férderzentrum KME) und bildet als Fachleiter fur
Bildungswissenschaften in Bremen Referendar:innen aus.
An den Universitdten Bremen und Oldenburg begleitet er
Schulpraktika im Bereich Sonderpddagogik Inklusive Pdda-

gogik.

Gabi Heberich

Gabi Herberich, Fachoberlehrerin, ist seit 1995 an der Eu-
gen-Neter-Schule (SBBZ gEnt) tdtig. Sie ist Klassenlehrerin
einer UK-Klasse und UK-Koordinatorin.

gabi.herberich@ens-mannheim.de

Vanessa Henke

Dr. Vanessa Henke ist aktuell abgeordnete Lehrerin im
Hochschuldienst am Institut fur Allgemeine Didaktik und
Schulpddagogik an der TU-Dortmund. lhre Forschungs-
und Arbeitsschwerpunkte liegen auf den Gebieten der Frih-
und Grundschulpédagogik sowie der Professionalisierung
von Erzieher:innen und Grundschullehrkraften zu den The-
men Transitionen in der (frihen) Kindheit, Literacy und
Inklusion.
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2. Vorstellung der Autor:innen

Clemens Hoffmann & Elizabeth Watts

Dr. Clemens Hoffmann ist wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Friedrich-Schiller-
Universitat Jena (Arbeitsgruppe Chemiedidaktik). In seiner Arbeit beschdftigt er sich,
mit fachibergreifendem naturwissenschaftlichem Unterricht, mit der Kompetenzen-
twicklung von Lehramtsstudierenden sowie mit der Entwicklung neuer Lehr-Lern-
Formate unter den Schwerpunkten Interdisziplinaritét und Digitalisierung.

Dr. Elizabeth Watts ist wissenschaftliche Mitarbeiterin an der Friedrich-Schiller-Uni-
versitét Jena (Arbeitsgruppe Biologiedidaktik). Ihr Forschungsschwerpunkt ist die En-
twicklung von neuen Lehr-Lern-Methoden, zur Erhéhung der Scientific Literacy und
der Digital Literacy von Lernenden sowie fir Inklusion. Diese Entwicklungsarbeit
bringt sie durch ihr Projekt Von der Digitalisierung zur Differenzierung voran.

Florian Hilgers

Florian Hilgers arbeitet seit 2006 als Sonderpddagoge am
Landesférderzentrum Sehen, Schleswig (LFS) und ist somit
taglich mit der inklusiven Beschulung von Schiler:innen mit
Sehbehinderung oder Blindheit befasst. Einer seiner Ar-
beitsschwerpunkte sind barrierefreie Zugéinge zu Bildungs-
materialien, wie sie u. A. durch das Zusammenspiel von
digitalen Hilfsmitteln und barrierefreien Dokumenten
geschaffen werden kénnen. Zusdtzlich arbeitet Florian
Hilgers als Studienleiter fiir den Forderschwerpunkt Sehen
am Institut fur Qualitdtsentwicklung an Schulen Schleswig-
Holstein (IQSH).

florian.hilgers@4hilgers.de
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2. Vorstellung der Autor:innen

Isabel Hurtienne-Eisert

Isabel Hurtienne-Eisert ist seit 14 Jahren Lehrerin an einem
Férderzentrum mit dem Férderschwerpunkt kérperliche und
motorische Entwicklung in Nordbayern.

isabel@hurtienne.de

Steffen Jakowski

Steffen Jakowski ist Sonderschullehrer an der Hard-
bergschule in Mosbach, (1:1 iPad-Klasse) an einem Sonder-
pédagogischen Bildungs- und Beratungszentrum (SBBZ)
mit dem Foérderschwerpunkt Lernen. Auflerdem ist er
Lehrbeauftragter am Seminar fir Ausbildung und Fortbil-
dung der Lehrkrdfte Heidelberg - Abteilung Sonderpdda-
gogik im Bereich Programmieren an Schulen.

jakowski@hardbergschule.de

Stefanie Jaskulski

Stefanie Jaskulski ist Lehrerin flir Sonderpddagogik an der
LVR-Karl-Tietenberg-Schule, Férderschule mit dem Férder-
schwerpunkt Sehen in Dusseldorf (NRW). Neben einer
Teilabordnung in das Gemeinsame Lernen ist sie als Semi-
narausbilderin fir den Foérderschwerpunkt Sehen in der
Bezirksregierung Dusseldorf (ZfsL Solingen, ZfsL Dusseldorf,
ZfsL Duisburg) und fiir das Unterrichtsfach Biologie am ZfsL
Solingen, sowie als Vielfaltsbeauftragte am ZfsL Solingen
tatig.

Twitter: @jaskulskil6 Instagram: click.2.learn

Michael Kirch

Dr. Michael Kirch ist Akademischer Rat am Lehrstuhl fur
Grundschulpddagogik und -didaktik der Ludwig-Maximil-
ians-Universitdat.
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2. Vorstellung der Autor:innen

Simon Koch

Simon Koch ist Lehrer flir Sonderpddagogik an der Schule am
Marsbruch in Dortmund, LWL-F6rderschule mit dem Foérderschw-
erpunkt kérperliche und motorische Entwicklung. Dort ist er als
Medienkoordinator, Datenschutzbeauftragter und als Steuer-
gruppenmitglied aktiv und betreibt die Offentlichkeitsarbeit der
Schule. Dariber hinaus arbeitet er als Medienberater der Bezirk-
sregierung Arnsberg mit den Schwerpunkten Férderschule und
Inklusion. Zusténdig ist er fur die Schulen des Landschaftsver-
bandes Westfalen-Lippe (LWL) im Regierungsbezirk Arnsberg und
die Schulen der Stadt Dortmund.

schule@simonkoch.de Homepage: www.simonkoch.de

Igor Krstoski

Igor Krstoski ist Sonderschullehrer und arbeitet in Abord-
nung an der PH Ludwigsburg in der Abteilung fir kdrper-
lich-motorische Entwicklung. Auf3erdem ist er Lehrbeauf-
tragter am Fachseminar fir Ausbildung und Fortbildung der
Lehrkrdfte Reutlingen (Fachseminar fir Sonderpddagogik)
und tdatig in der Lehrerfortbildung am ZSL Tubingen. Neben
seinen Lehrtdtigkeiten an Hochschulen und Seminaren, ar-
beitetet der als Referent der Gesellschaft fur UK, Redakteur
der Zeitschrift fir UK und ist Blogger und Autor.

Blog: www.uk-app-blog.de
Homepage: www.krstoski.de
Twitter: @krstoski

Harriet Kiithr

Harriet Kuhr ist Sonderschullehrerin am Férderzentrum fur
geistige Entwicklung Friholtschule in Flensburg. Die Fri-
holtschule ist seit 2016 digitale Modellschule des Landes
Schleswig-Holstein. Harriet Kihr ist Medienbeauftragte der
Friholtschule mit dem Schwerpunkt UK und Lernen mit dig-
italen Medien sowie der Verwaltung der Schul- & Schuler
iPads. Sie arbeitet in einer jahrgangsubergreifenden Klasse
1 und 4 in der Auflenstelle an der Grundschule Ramsharde.
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2. Vorstellung der Autor:innen

Katja Lauther

Katja Lauther arbeitet seit 2012 als angestellte Ergothera-
peutin und Beauftragte fir Unterstiitzte Kommunikation an
der Lilli-Nielsen-Schule in Kiel (Forderzentrum fir korper-
liche und motorische sowie geistige Entwicklung), Standort
Melsdorfer Strafle.

Kathrin Lemler

Fremde beschreiben Kathrin Lemler (1985) mit den Worten
schwerbehindert oder in allen Lebensbereichen erheblich
eingeschrdnkt. Freunde und Kolleg:innen beschreiben sie als
quirlige Quasselstrippe oder als ehrgeizigen Workaholic. Sie
selbst beschreibt sich als Doktorandin der Universitat zu
Koln, Referentin fir Unterstlitzte Kommunikation, Chefin
von sieben Assistent:innen und ganz nebenbei auch als eine
Frau, die ausschliefllich mit den Augen spricht.

Nataliya Levytska

Nataliya Levytska studierte neben dem Grundschullehramt
als Erweiterungsfécher Medienpddagogik und Didaktik des
Deutschen als Zweitsprache. In einem Team unterrichtet sie
an einer Grundschule internationale jahrgangsgemischte
Deutschlernklassen und entwickelte ein mehrgliedriges und
flexibles Differenzierungskonzept flir DaZ-Klassen mit.
Dabei gelingt es ihr, die reformpddagogischen Ansdtze nach
Montessori sowie die gehirn-gerechten Lernmethoden nach
Birkenbihl in ihren DaZ-Unterricht zu integrieren. Auf3erdem
legt sie besonderen Wert auf die Wertschétzung der
Mehrsprachigkeit und die Férderung der Sprachbewusstheit.
Sie war auch Mitautorin beim Buchprojekt Scrum in die
Schule! und organisierte in den letzten Jahren beim Nirn-
berg Digital Festival das Barcamp Digitale Bildung sowie
ein Schulbarcamp im Rahmen der Medienkonzept- und
Schulentwicklung. Sie teilt ihr Wissen und ihre Expertise bei
zahlreichen Tagungen und Konferenzen.

Twitter: @le_nataliya
Homepage: www.4kplus4p.de
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2. Vorstellung der Autor:innen

Nils Lion

Nils Lion arbeitet als Heilpddagoge bei der Lebenshilfe
Delmenhorst und Landkreis Oldenburg. In der Katenkamp-
Schule in Ganderkesee setzt er seit vielen Jahren schwer-
punktmdflig Tablets im Unterricht bei Schileriinnen mit
einem Forderschwerpunkt geistige Entwicklung ein. Im
Rahmen der Fachberatung bietet Nils Lion viele Beratun-
gen, Workshops und Trainings fir Bildungseinrichtungen
unterschiedlichster Art an. Daruber hinaus leitet und be-
gleitet er das stadtweite Projekt Mobiles Lernen mit Tablets
in Kindertagesstdtten in Delmenhorst. Nils Lion ist Mitglied
in der Arbeitsgruppe InRlusive Medienbildung des NLQ
(Niedersdchsisches Landesinstitut fiir schulische Qualitét-
sentwicklung).

Twitter: @sdpri182

Stephanie Low

Stephanie Low ist Sonderpddagogin fur die Férderschwer-
punkte geistige Entwicklung und kdrperliche motorische
Entwicklung, zurzeit tdtig an einer Schule mit dem Forder-
schwerpunkt Horen und Kommunikation in Bremen. Zudem
ist sie Fachkraft flir Unterstiutzte Kommunikation. Inter-
essiert und engagiert im Bereich Digitaler Medien und deren
Umsetzung mit Schiler:innen mit Unterstitzungsbedarf.

s.loew@schule-bremen.de Twitter: @SteffiSopaed

Martin Liineberger

Martin Lineberger ist als Seminarausbilder fir den Férder-
schwerpunkt kérperliche und motorische Entwicklung sowie
fir die Uberfachliche Ausbildung (Kernseminar) am Zentrum
fir schulpraktische Lehrerausbildung (ZfsL) in Hamm tdtig.
Auferdem ist er Medienberater fir die Lehrerausbildung in
der Bezirksregierung Arnsberg. Zu seinen Arbeitsschwer-
punkten gehdrten die agile Ausbildung von angehenden
Lehrer:innen sowie ein zeitgemdfes, inklusives Bildungsver-
stdndnis in einer Kultur der Digitalitat nach Stalder.

Blog: www.breitbandlehrer.de Twitter: @breitbandlehrer
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2. Vorstellung der Autor:innen

Leila Mekacher

Dr. rer. nat. Leila Mekacher ist passionierte Ingenieurin, Lei-
terin Digitale Forschung und Innovation, MINT-Botschaf-
terin, Grunderin des Technological Education Centers am
SRH Berufsbildungswerk und externe Dozentin an der
Dualen Hochschule in Mannheim. Sie studierte Elektro- und
Automatisierungstechnik und promovierte in Robotik und
Softwaretechnik. lhre akademische Laufbahn, langjdhrige
Forschungstdatigkeiten und Veréffentlichungen umfassen die
Fachgebiete autonome mobile Roboter, Mensch-Technik-
Interaktion, Verldsslichkeit- und Sicherheitsaspekte bei
Fahrassistenzsystemen und aktuell die didaktisch-method-
ische Integration von immersiven Technologien im Bil-
dungsbereich. Sie befasste sich in ihrer Forschung immer
mit der grundlegenden Frage Wie kann Technologie unser
Leben besser machen?. Diese beantwortete sie durch ihre
Miterfindung und Forschung an intelligente Steuerungssys-
teme fur Rollstuhle, Einsatz von neuen Technologien in die
Lehre und Bildung, sowie fur die Zusatzqualifikation von
Menschen mit Behinderung. Die Erkenntnisse aus dieser
Forschung sind auch fir die Gestaltung der Arbeitsplatze
der Zukunft nutzlich.

Thomas Moch

Thomas Moch ist Beratungsrektor Digitale Bildung an
Férderschulen in Oberbayern. Er unterrichtet zum einen als
Sonderschullehrer an einem F&rderzentrum geistige En-
twicklung in Rosenheim. Zum anderen unterstitzt er als in-
formationstechnischer Berater Digitale Bildung in Bayern
Schulen, Sachaufwandstrdger und Lehrkréfte durch Be-
ratung und Fortbildungen in Fragen zum Einsatz digitaler
Medien. Aufgrund seiner Unterrichtsbeispiele, insbesondere
im Einsatz des iPads im Unterricht an der Forderschule, ist
er 2019 als Apple Distinguished Educator ausgezeichnet
worden, ein internationales Netzwerk von Pddagoginnen
und Pddagogen aus unterschiedlichen Fachrichtungen. Seit
2017 schreibt er regelmdflig auf seiner Webseite Lern-
sachen.blog Uber den Einsatz digitaler Medien an der
Férderschule. Seit 2021 spricht er im Podcast Das Digitale
Duett mit Gdasten aus dem Bereich der Sonderpddagogik
uber spannende Beispiele aus deren Unterricht.

Twitter: @ COmputerfuzzi
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2. Vorstellung der Autor:innen

Frank J. Miiller

Prof. Dr. Frank J. Miller hat im Anschluss an seine Tatigkeit
als Sonderpddagoge an der Grinauer Gemeinschaftsschule
in Berlin eine Juniorprofessur an der Universitdt Bremen fir
inklusive Paddagogik mit den Schwerpunkten Geistige En-
twicklung und Lernen tibernommen.

Er arbeitet zu Unterstitzungsmadglichkeiten flr Lehrkrafte in
heterogenen Lerngruppen durch inklusive Open Educational
Resources, zum Forschenden Studieren, um integra-
tionspddagogische Entwicklungen zugdnglich zu gestalten,
sowie zu Fragen der Einbeziehung weiterer Heterogenitdts-
dimensionen.

frankj.mueller@uni-bremen.de Twitter: @oerinklusive

Kevin Niehaus

Kevin Niehaus ist als Lehrkraft fiir Sonderpddagogik aktuell
an die Universitét Duisburg-Essen (UDE), Institut Deutsch
als Zweit- und Fremdsprache abgeordnet. Vor seiner Abor-
dnung in den Hochschuldienst war er an verschiedenen
(Forder-) Schulen tdtig und unterstiitzt im Rahmen der
staatlichen Fortbildungsangebote fir Lehrer:iinnen die
Fachteams Deutsch als Zweitsprache (DaZ) der Bezirk-
sregierungen Koéln und Dusseldorf als auch das Kompeten-
zteam Essen in der Fortbildungs-Moderatorin. Er pro-
moviert aktuell am Institut Deutsch als Zweit- und Fremd-
sprache zur interdisziplinGren Verschrdnkung einer Inklusiv-
en Sprachbildung und forscht qualitativ-rekonstruktiv zu
Professionalisierungsprozessen angehender Lehrkrafte der
Sekundarstufe 1.

Karin Reber

Dr. Karin Reber ist Forderschullehrerin flr Sprachheilpdda-
gogik und Informatik sowie akademische Sprachthera-
peutin. Aktuell arbeitet sie als Beratungsrektorin im
Férderschuldienst mit den Schwerpunkten Medienberatung,
Fortbildungskonzeption fiir Lehrkrdfte sowie Schulentwick-
lung im Foérderschwerpunkt Sprache. Sie verfugt uber
Berufserfahrung in der Wissenschaft, als Fortbildnerin im
In- und Ausland, als Sprachtherapeutin sowie in der Soft-
wareentwicklung.

www.karin-reber.de mail@karin-reber.de
Twitter: @lhotse77
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2. Vorstellung der Autor:innen

Tobias Rumohr

Der Zivildienst am Ende des vergangenen Jahrtausends
hinterlief3 bei Tobias Rumohr den Eindruck, dass die Son-
derpddagogik ein interessantes Tatigkeitsfeld sein kdnnte.
Der Eindruck trog nicht: Nach dem Studium Lehramt an
Sonderschulen - Fachrichtungen Emotionale und soziale
Entwicklung sowie Geistige Entwicklung - folgten zwei
Jahre Referendariat und weitere 12 Jahre als Lehrer am
schoénsten Férderzentrum der Welt. Ab 2018 wechselte To-
bias Rumohr Stick fur Stick in die Lehrkrdfteaus- und
Fortbildung und ist als Studienleiter am IQSH im ndchsten
Traumjob angelangt.

gezwitscher@rumohr.eu Twitter: @wasmitlehren

Claudia Schlichting

Claudia Schlichting ist Lehrerin fir Sonderpddagogik und
unterrichtet derzeit Schuler:innen an der Paul- Gold-
schmidt- Schule mit dem Schwerpunkt koérperliche und
motorische Entwicklung. In ihrem beruflichen Alltag Lliegt
ein besonderer Fokus auf dem Einbezug von Mitteln der Un-
terstitzen Kommunikation. Bevor sie als Sonder-
schullehrerin arbeitete, war sie als Sozialarbeiterin in ver-
schiedensten Einsatzbereichen tdtig. Unter anderem in der
Suchthilfe, dem Sozialen Dienst und unterschiedlichen Ein-
richtungen fiir Menschen mit einer Behinderung.

Michaela Verena Schmid

Dr. Michaela Verena Schmid ist Grund- und Hauptschul-
lehrerin, Sonderpddagogin sowie Diplompddagogin arbeit-
et als Regierungsschuldirektorin an der Regionalstelle
Stuttgart des Zentrums fir Schulqualitdt und Lehrerbil-
dung in Baden-Wirttemberg. Sie leitet dort das Arbeits-
feld Sonderpddagogik und ist fir die Umsetzungen von
Projekten des Ministeriums fur Kultus, Jugend und Sport
und die Fortbildungen in der Sonderpddagogik zusténdig.
Als ehemalige Rektorin eines Sonderpddagogischen Bil-
dungs- und Beratungszentrums mit dem Schwerpunkt
Geistige Entwicklung begleitet sie das Thema Schulbe-
gleitung schon lange vor allem im Kontext von Inklusion.
Daruber hinaus ist und war sie jahrelang in der Aus- und
Fortbildung an Hochschulen, Seminaren und Akademien
tatig. Sie ist Landesvorsitzende des Verbands Sonderpé&da-
gogik in Baden-Wairttemberg.

michaela.schmid@onlinehome.de Twitter: @michaela_verena
Linkedin: Dr. Michaela Verena Schmid
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2. Vorstellung der Autor:innen

Anke Schottler

Anke Schéttler ist die Grinderin der Wérterfabrik fir Unter-
stitzte Kommunikation. In einem interdisziplindren Team
entwickelt sie Eine inklusive Sprachlern-App, die EiS-App.
Sie lebt in Hamburg. Die Idee zur App ist aus den sprach-
lichen Barrieren entstanden, die sie tdglich im Alltag mit
ihrem Sohn erlebt. Bevor sie zur App-Entwicklerin wurde,
hat sie als Projektmanagerin bei der Deutschen Presse-
Agentur (dpa) gearbeitet.

www.aschoettler@eis-app.de
Twitter: @amihh und @EisApp

Lea Schulz

Dr. Lea Schulz ist Studienrétin am Institut fur QualitGtsen-
twicklung an Schulen in Schleswig-Holstein des Ministeri-
ums fir Bildung, Wissenschaft und Kultur. Sie ist dort in der
Aus-, Fort- und Weiterbildung im Schulartteam Sonder-
pddagogik insbesondere fiir die Fachrichtung Sprache tdatig.
Sie koordiniert den Bereich Digitale Medien und Inklusion
und begleitet Schulen in der digital- inklusiven Schulen-
twicklung. Bevor sie als Sonderschullehrerin arbeitete, war
sie als Medienpddagogin in der App- und Softwareen-
twicklung tétig und baute bspw. die Lernplattform better-
marks mit auf.

kontakt@leaschulz.com
Webseite: www.leaschulz.com
Blog: www.diklusion.com
Twitter: @Leschi3000
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2. Vorstellung der Autor:innen

Lea Schroder & Marie-Christine Vierbuchen

Lea Schrdder ist wissenschaftliche Mitarbeiterin im Projekt BRIDGES der Qualitatsof-
fensive Lehrerbildung an der Universitét Vechta. Marie-Christine Vierbuchen ist Pro-
fessorin fir Sonderpddagogik des Lernens an der Europa-UniversitGt Flensburg.
Gemeinsam entwickeln sie mit den Kooperationspartnern der Universitat Oldenburg
die digitale Férderanwendung Reise durch Narrativa digital - eine Welt voller
Geschichten, die Schiler:innen der finften Jahrgangsstufe beim Schreiben von nar-
rativen Texten unterstutzt.

lea.schroeder@uni-vechta.de
Marie-Christine Vierbuchen@uni-flensburg.de

Stefan Schwarz

Stefan Schwarz arbeitet als Lehrer fir Sonderpddagogik
und Geographie an der Oberlinschule Potsdam - eine
Schule mit dem F&érderschwerpunkt kérperliche und mo-
torische Entwicklung. Neben seiner Arbeit als Schulbereich-
sleiter unterrichtet er unter anderem die Facher Deutsch,
Mathe, Geographie, Geschichte und Politik in den Klassen-
stufen 5 - 10 bei Schulerinnen und Schilern mit unter-
schiedlichen sonderpddagogischen Foérderbedarf. Seine
vielféltigen Erfahrungen beim differenzierten Einsatz von
digitalen Medien im Unterricht teilt er als Referent und Be-
rater auf Fort- und Weiterbildungen.

Twitter: @swarzste
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2. Vorstellung der Autor:innen

Claudia Sobotta

Claudia Sobotta ist Férderschullehrerin am St. Vincenzhaus
in Cloppenburg (Niedersachsen), einer privaten Férderschule
mit den Schwerpunkten Geistige Entwicklung und Lernen.
Sie ist Klassenlehrerin einer 6.-9. Jahrgangsstufe im Bereich
Lernen. Seit 2018 ist sie im Bereich Digitale Bildung fur die
Erstellung und die Umsetzung des Medienpddagogischen
Konzeptes verantwortlich. Sie plant, organisiert und fuhrt
schulinterne Lehrerfortbildungen vor Ort zum Thema
sowohl in Prasenz als auch virtuell durch. Inspiriert wird sie
in hohem Mafle u. a. durch das #Twitterlehrerzimmer.

Twitter: @sobotta_claudia

Philipp Staubitz

Philipp Staubiz ist Sonderpddagoge an einem SBBZ Lernen
und Lehrbeauftragter im Foérderschwerpunkt LERNEN und
ESENT am Seminar fur die Ausbildung und Fortbildung der
Lehrkréfte in Freiburg - Abteilung Sonderpddagogik.
Auflerdem ist er als Fortbildner fur das ZSL Freiburg im
Bereich digitale Medien in der Sonderpddagogik tatig.

Twitter: @loomite
Homepage: www.ideenwolke.net
YouTube: ideenwolke

Luisa Székely

Luisa Székely, Jahrgang 2006, Schulerin, Talkernutzerin, Ju-
niorreferentin, Kreativschaffende und Social Media-Vorreit-
erin aus Leidenschaft.

Luisa lebt mit ihrer Familie in der Pfalz an der wundersch6-
nen Slidlichen Weinstrafe.

luisa@ilgeso.de

Facebook: Luisas Leben
Youtube: Luisa Székely
Instagram: Luisaszekely

Jorg Tully

Jorg Tully ist Berater digitale Bildung fir Foérderschulen in
Bayern. Als Teil eines grof3eren Teams erarbeitet er Fortbil-
dungskonzepte flur Kolleg:innen und berdt bei der Auswahl
der technischen Ausstattung an Férderschulen.
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2. Vorstellung der Autor:innen

Ulrich Theobald

Dr. Ulrich Theobald hat Erziehungswissenschaft,
Sportwissenschaft und Politikwissenschaft an den Univer-
sitdten Kéln und Tubingen studiert. Nach seinem Studium
war er mehrere Jahre hauptamtlich im Nachwuchsleis-
tungssport tdtig und wurde 2017 mit einer Arbeit zum
Thema Uberfachliche Kompetenzen im Sportunterricht pro-
moviert. Seit 2018 ist er akademischer Mitarbeiter in der
Abteilung kdrperliche und motorische Entwicklung an der
Pddagogischen Hochschule Ludwigsburg.

Christian Urff

Dr. Christian Urff ist Sonderschullehrer und Konrektor an
einem Sonderpddagogischen Bildungs- und Beratungszen-
trum in Friedrichshafen und arbeitet Gberwiegend in inklu-
siven Bildungsangeboten. Er ist zudem Informatiker und
entwickelt und erforscht Lernapps. Informationen zu seinen
entwickelten Apps gibt es auf seiner Internetseite unter

www.lernsoftware-mathematik.de

Dorothea Wichmann

Dorothea Wichmann ist Lehrerin fir sonderpddagogische
Férderung und Sekundarstufe | und arbeitet als Inklusions-
fachberaterin am Schulamt fur die Stadt Bonn. Zudem ist
sie als Beraterin flur Digitalisierung in der Lehrer:innenfort-
bildung im Bereich Inklusionsmoderation in der Bezirk-
sregierung Koéln und als Mitglied in der Kommission der
Qualitdts- und UnterstitzungsAgentur - Landesinstitut far
Schule NRW, Lernen auf Distanz im Foérderschwerpunkt
Geistige Entwicklung tatig.

Dorothea.Wichmann@gmx.de Twitter: @killoyle

30


http://www.lernsoftware-mathematik.de
mailto:Dorothea.Wichmann@gmx.de
https://twitter.com/killoyle

3. Diklusion

Lea Schulz & Igor Krstoski

Immer wieder wird die Schulwelt revolutioniert, neu erfunden oder befindet sich im
Wandel. Nach jedem Regierungswechsel werden medienwirksam zukunftsweisende
Themen auf die Agenda gesetzt. Zu nennen sind in diesem Zusammenhang in den
letzten Jahren wohl die Digitalisierung der Schule, eine vorherige war die Inklusion,
davor Integration, Reformpddagogik und noch vieles mehr. In diesem Band werden
die Bereiche Digitalisierung/Digitalitét in der Schule und Inklusion systematisch ver-
bunden und mit vielen Beispielen aus der gelebten Praxis von Pddagog:innen
dargestellt und mit bunter Vielfalt geftllt.

Digitalisierung und Inklusion beschreiben dabei zwei
grof3e Herausforderungen innerhalb der Schulen-
twicklung. Gemeinsam gedacht und in die Praxis
umgesetzt ergeben sich zwei sich gegenseitig
stlitzende Grundpfeiler einer neuen Schulkultur, die
den Unterricht mit einer heterogenen Schilerschaft
verdndern (vgl. Schulz 2021, S. 33). In der Zusam-
menschau der beiden zentralen Aufgaben der
Schulen, Inklusion und Digitalisierung, wird der
gemeinsame Begriff Diklusion (Digitale Medien und
Inklusion) erschaffen (vgl. Abb. 3.1), der die beiden
wichtigen schulischen und unterrichtlichen Innovation-  Abb. 3.1 Begriff Diklusion
sprozesse der Schulentwicklung (vgl. Filk 2019, S. 65)  (Schulz 2021)
zu einem Ganzen vereint.

Unter Inklusion wird an dieser Stelle der weite Inklusionsbegriff verstanden, der nicht
zuletzt durch den weiten Inklusionsbegriff der deutschen UNESCO-Kommission (o. J.)
geprégt wurde. Unabhdngig von einem offiziell erhobenen Férderschwerpunkt sollen
alle Kinder und Jugendlichen berlcksichtigt werden. Alle Schiiler:iinnen sollen fir
eine inklusive Bildung anhand ihrer Bedtirfnisse und individuellen Lernvoraussetzun-
gen die Chance auf die Entwicklung und Ausschépfung ihrer Potenziale erhalten und
an qualitativer hochwertiger Bildung teilhaben. Vielfalt solle als Chance begriffen
werden, als Chance fiir ein ,friedliches und soziales Miteinander® (ebd.).

Der Schlusselbegriff Diklusion dient der Verbesserung der Chancengleichheit und
der Teilhabe aller Schuler:innen an Bildung in allen Schularten und an einer digital-
en Gesellschaft. Die Vereinigung von digitalen Medien und Inklusion soll damit nicht
als rein additive Verbindung gesehen werden. Stattdessen entstehen Synergieeffekte,
die alleine gedacht keinerlei Wirkung hdtten. Diese hohe Bedeutsamkeit der The-
menbereiche Inklusion und digitale Medien im Schulentwicklungskomplex hat Folgen
far die Personalentwicklung. Sie stellt die daran beteiligten Akteure vor grofien Her-
ausforderungen zur Neustrukturierung ihrer Ziele, Wertvorstellungen sowie Auf-
gaben und Abldufe (vgl. Schulz 2021, S. 33).
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3. Diklusion, Schulz & Krstoski

Der Begriff soll den wissenschaftlichen, praktischen sowie politischen Diskurs zu
digitalen Medien und Chancengerechtigkeit, Inklusion und Diversitdt unter einem
Dach vereinen und gleichzeitig zum Austausch anregen und die Diskussion rund um
eine digital-inklusive Schule in den Mittelpunkt der Betrachtung ricken. Wie kénnen
wir eine Schule fur alle in einem digitalen Zeitalter entwickeln? Wie kénnen wir einen
guten digital-inklusiven Unterricht gestalten? An welchen Stellen ist es notwendig,
Exklusionsrisiken in den Blick zu nehmen und welche Kompetenzen missen
Schiler:innen entwickeln, um an der digitalen Gesellschaft teilhaben zu kénnen?
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3. Diklusion, Schulz & Krstoski

3.1 Von der Exklusion zur Inklusion — Chancen
digitaler Medien

Die Corona-Krise hat aufgezeigt, wie Menschen und vor allem Schiler:innen ohne
ein diklusives Konzept bei der Verwendung digitaler Medien ausgeschlossen worden
sind und ihnen damit Bildung aus verschiedensten Grunden verwehrt worden ist. Die
Teilhabe und Bildungsgerechtigkeit wurden durch den Distanzunterricht erneut in ein
allumfdangliches Ungleichgewicht gebracht. Unzureichende Ausstattung, fehlende
Medienkompetenzen bei den Lehrkréften wie gleichwohl bei den Schiler:innen und
Eltern, fehlende diklusive Didaktik und hdufig fehlende Kompetenzen wie Selbstreg-
ulation sowie eine eigenstdndige Handlungsvorausplanung vorzunehmen, hat einen
Teil der Schiler:innen abgehdngt. Die Verwendung digitaler Medien im Bildungskon-
text Schule kann dagegen sogar die Chancengerechtigkeit erhéhen und Bildungsteil -
habe ermdéglichen. Das Potenzial digitaler Medien fir heterogene Lerngruppen wird
bisher nicht erkannt und ausgeschopft. Die GMK beschreibt in ihrem Thesenpapier
(vgl. GMK-Fachgruppe Inklusive Medienbildung 2018) drei Mdglichkeiten der Teil-
habe:

Teilhabe in Medien: Die Vielfalt und Diversitat der Gesellschaft werden durch die
Présenz in den digitalen Medien abgebildet. Fur die Schule bedeutet dies, dass die
Schiler:innen beispielsweise dazu ermdchtigt werden, sich im Internet frei zu bewe-
gen, ihre Meinung zu duflern oder digitale Medien zum Selbstausdruck zu verwen-
den.

Teilhabe an Medien: Durch die barrierefreie Gestaltung von Medien wird die Teilhabe
an digitalen Medien ermdglicht. Dies ist beispielsweise mdglich, wenn Webseiten
barrierefrei gestaltet, in einfacher Sprache zur Verfiigung stehen oder Assistive Medi-
en unterstiitzen, ein Ger@t in Betrieb zu nehmen (z. B. Augensteuerung, Braillezeile,

).

Teilhabe durch Medien: Dies beschreibt die Partizipation durch Zuhilfenahme digi-
taler Medien (z. B. Assistive Medien) beim Lernen, bei der Arbeit oder bei weiteren
Tatigkeiten. Fur die Schule bedeutet dieser Aspekt die Teilhabe an Bildung durch den
Einsatz von digitalen Medien, z.B. zur Individualisierung oder durch Technologien, die
bei der Teilhabe unterstitzen.

Im Kontext der Pandemie flihrten die Debatte rund um digitale Medien und Inklu-
sion dazu, dass die deutsche UNESCO-Kommission (2021) die Umsetzung der Digi-
talisierung in Bildungskontexten im Sinne der Chancengerechtigkeit forderte. Zudem
verfassten die Bundesverbdnde der Behindertenpddagogik im Pakt fiir InRlusion
2021 die Forderung an Bund, Ldnder und Kommunen zur Umsetzung von Digital-
isierung und Inklusion:

~Die Mitglieder des Pakts fur Inklusion 2021 fordern die Fliihrung eines intensiven
partizipativen Diskurses fur die inklusive Bildung, darin eingeschlossen eine umfan-
greiche Erforschung der Rahmenbedingungen wirksamer Teilhabe an inklusiver digi-
taler Bildung. Hierzu gehért die Entwicklung von pddagogischen Konzepten, Mod-
ellen, Programmen sowie Assistiven Technologien, [...]." (Pakt fur Inklusion 2021, S. 3)
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3.2 Diklusion auf allen Ebenen

Diklusion beschreibt damit diese drei Perspektiven der Teilhabe in, an und durch Me-
dien fur die Schule und beleuchtet die Mdglichkeiten des gleichberechtigten Zugangs
zu Bildung. Digitale Medien bergen vielfdltige Chancen, um im inklusiven Einsatz
einen Beitrag zu Individualisierung des Unterrichts leisten, sowie die Kooperation
und Kommunikation der Lernenden anzuregen und zu unterstittzen. Digitale Unter-
richtsplanung und -vorbereitung hat das Potenzial einer besseren Passung des Un-
terrichts an die diversen Voraussetzungen der Lernenden in inklusiven Settings. Hier-
far ist eine digital-inklusive didaktisches Unterrichtsplanung und die Initiilerung von
Unterrichtsprozessen flr einen zeitgemdfen Unterricht bedeutsam. Die Ausfuhrun-
gen des Buchs liefern eine Orientierungsgrundlage zur Neukonzeption eines guten
diklusiven Unterrichts im Rahmen einer digital-inklusiven Schule.

Abb. 3.2.1 Das Flinfebenen-Modell fur eine digital-inklusive Schule (vgl. Schulz 2021b)

Chancen der Teilhabe durch den Einsatz digitaler Medien lassen sich auf mehreren
Ebenen darstellen (vgl. Schulz 2018, S. 347, vgl. Abb. 3.2.1), die die Grundlage der
Einteilung dieses Buches darstellen und sich in den Kapiteln niederschlagen.

Die einzelnen Ebenen werden im Detail in den jeweils Ubergeordneten Kapiteln im

Detail erldautert:
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3.2 Diklusion auf allen Ebenen, Schulz & Krstoski

Ebene 1 (Individuum): Die erste Ebene beschreibt die Optionen der Unterstiitzung
von Lernenden durch Assistive Technologien zur Kompensation einer Beeintrachti-
gung (vgl. Kap. 4 Lernen durch Assistive Technologien).

Ebene 2 (Lernebene): Die zweite Ebene beschreibt das Potenzial digitaler Medien fir
einen individualisierten Unterricht zum Lernen (vgl. Kap. 5 Lernen mit Medien zur In-
dividualisierung).

Ebene 3 (Lerngruppe): Die dritte Ebene umfasst das digitale kooperative oder kol-
laborative Lernen in Lerngruppen. Die digitalen Medien stellen hierfir mehr ein
Werkzeug dar, dass zur Umsetzung gemeinsamer Wissenskonstruktion eine Verwen-

dung findet (vgl. Kap. 6 Lernen mit Medien zur Kooperation/Kollaboration).

Ebene 4 (Organisation): Die vierte Ebene wird bei der Betrachtung diklusiven Unter-
richts haufig auier Acht gelassen. Sie zeigt auf, wie ein diklusiver Unterricht durch
die digitale Vor- und Nachbereitung von Unterricht, durch eine digitale Form der
Lernstandserhebung und Diagnostik oder digitale Dokumentation sich an die Lern-
voraussetzungen der Lernenden anpasst und gleichzeitig die Lehrkraft entlastet, sich
intensiv mit den einzelnen Schiler:innen zu befassen, da automatisierte Tatigkeiten
nun durch digitale Medien geleistet werden kénnen (vgl. Kap. 7 Lehren mit Medien:
Tipps und TrickRs fiir die Lehrkraft).

Ebene 5 (Gesellschaft/Umwelt): Inklusive Medienbildung stellt ebenfalls einen
AnknUpfungspunkt an die Gesellschaft dar. Alle Schiiler:innen sollen sich in der digi-
talen Welt orientieren kdbnnen und haben ein Recht auf gleichberechtigte Teilhabe an
dieser. Dazu mussen sie ebenfalls innerhalb von Schule beféhigt werden und Medi-
enkompetenzen ausbilden (vgl. Kap. 5 Lernen (iber Medien: Férderung von Medi-
enkompetenz).

Des Weiteren werden Praxisbeispiele fir die diklusive Schulentwicklung (vgl. Kap.9),
fir die berufliche Orientierung, sowie Optionen flr die diklusive Lehrer:innenbildung
(vgl. Kap.11) aufgezeigt, die keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit haben, sondern im
Gegenteil die Vielfalt im Rahmen der praktischen Umsetzungen an Schulen, Univer-
sitdten und Ausbildungsinstituten darlegt.
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3.3 Empowerment - Griinde fiir den diklusiven
Unterricht

Im letzten Jahrhundert wurden in der sonderpédagogischen Arbeit Leitbilder en-
twickelt, die heute noch Gultigkeit haben und Anwendung finden. In diesem Zusam-
menhang werden neben dem Normalisierungsprinzip (vgl. Franz & Beck 2016, S.
102ff.) und der Selbstbestimmung (vgl. Schuppener 2016, S. 108ff.) auch das
Konzept des Empowerments genannt. Rezipiert wurde dieser Begriff durch viele wis-
senschaftliche Disziplinen, weshalb es keine eindeutige Definition dieses Begriffs
gibt. ,Ein allgemein akzeptierter Begriff von Empowerment, der sowohl den wis-
senschaftlichen Diskurs als auch die psychosoziale Praxis verbindlich anleiten kdn-
nte, existiert nicht” (Herriger 2014, S. 13).

Eine Anndherung an den Begriff und dessen Bedeutsamkeit kann tber die Ziel-
gruppe erfolgen. Als Ursprung des Empowerments werden Blirgerrechtsbewegungen
ab den 1950ern in den USA genannt (vgl. Kulig & Theunissen 2016, S. 113f.). Hierbei
standen marginalisierte Gruppen im Mittelpunkt (vgl. Kulig et al. 2011, S. 7). Das
Empowerment-Konzept wendet sich dhnlich wie das Selbstbestimmungsprinzip
gegen Praktiken der Fremdbestimmung, ,ist aber ein umfassenderes Konzept® (Weif3
2000, S. 251). Es wendet sich gegen paternalistische Entmindigungstendenzen
durch wohlwollende Betreuungsmodelle.

~or diesem Hintergrund entwickelte sich ein kritisches Bewusstsein gegenuber ein-
er einseitigen ,Bedlrftigkeits-Perspektive’, die Menschen ausschliefilich mit ihren
No6ten und Defiziten wahrnimmt und einordnet; denn damit wiirden ihre Rechte und
— moglicherweise verdeckten — Kompetenzen und Selbstgestaltungskréfte Lleicht
Ubersehen. Gerade sie gelte es im Sinne der Selbsthilfe und selbstbestimmten
Gestaltung eigener Lebensrdume zu stérken® (ebd., S. 252).

Das Empowerment-Konzept wendet sich dhnlich wie das Selbstbestimmung-
sprinzip gegen Praktiken der Fremdbestimmung, ,ist aber ein umfassenderes
Konzept“ (Weif3 2000, S. 251).

Das heif3t, dass man Empowerment als Praktiken der Selbstbemdchtigung
beschreiben kann, in denen einzelne Personen oder marginalisierte Gruppen ,ihr
Leben in die eigene Hand nehmen (Herv. d. Verf.) kénnen® (ebd., S. 251).
Konkretisierend bedeutet dies, dass ,Menschen in Situationen des Mangels, der Be-
nachteiligung oder der gesellschaftlichen Ausgrenzung beginnen, ihre Angelegen-
heiten selbst in die Hand zu nehmen, in denen sie sich ihrer FGhigkeiten bewusst
werden, eigene Krdfte entwickeln und ihre individuellen und kollektiven Ressourcen
zu einer selbstbestimmten Lebensfiihrung nutzen lernen® (Herriger 2011, S. 20).
Hdufig werden mit dem Empowerment-Konzept drei Werte genannt, welche sich
historisch entwickelt haben (vgl. Kulig & Theunissen 2016). Zu nennen ist hierbei die
Selbstbestimmung auf der individuellen Ebene. ,Im Sinne von Empowerment kénnen
sie umschrieben werden mit: Kontrollbewusstsein in Bezug auf die Gestaltung des
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eigenen Lebens haben oder wieder erlangen, Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten
entwickeln, um Ziele auch gemeinsam mit anderen — zu verwirklichen, mit Selbstre-
spekt und Selbstwiirde in schwierigen Situationen wieder Boden unter die Fifle
kriegen und mit ,aufrechtem Gang" weitergehen® (Weif3 2000, S. 255).

Auf der Gruppenebene ist die kollaborative und demokratische Partizipation zu
nennen. Im Kern geht es darum, dass Betroffenen in persénlich relevanten Entschei-
dungen Mitbestimmungsmadglichkeiten gewdhrt werden (vgl. Kulig & Theunissen
2016, S. 116).

Als letzter Wert ist die sogenannte Verteilungsgerechtigkeit zu nennen. Hierbei geht
es um eine faire und gerechte Verteilung von Ressourcen und Lasten. Damit ist die
politische Dimension von Empowerment angesprochen (vgl. Weif3 2000, S. 255).
Unter Ressourcen kann man materielle Mittel verstehen. Es geht aber auch um Zu-
gangsmaoglichkeiten zu Informationen (vgl. Kulig & Theunissen 2016, S. 116).

Digitale Medien sowie das Social Web kénnen Empowermentprozesse initiieren.
Insbesondere das Internet bietet hierbei neuartige Teilhabe- und Gestaltungsprak-
tiken sowie Interaktionen, wie sie von Rappaport gefordert wurden. ,Fur ihre
Bediirfnisse miissen wir neue Vorstellungen, Ideale und Konzepte entwickeln® (Rap-
paport 1985, S. 269). Aufgrund der technologischen Weiterentwicklungen ergeben
sich Mdglichkeiten des Empowerments, welches auch als E-Empowerment (Amichai-
Hamburger et al. 2008) bezeichnet wird.

Die Kultur der Digitalitadt kann Bedingungen schaffen, um ein E-Empowerment
und daraus folgend Diklusion (E-InRlusion) zu erméglichen.

Laut Schluchter und Niesyto kann die Arbeit mit digitalen Medien sowohl auf indi-
vidueller als auch gesellschaftlicher Ebene Verdnderungsprozesse freisetzen:

» ,auf einer individuellen Ebene kann der aktive Umgang mit Medien vor allem
im Bereich der Personlichkeitsbildung wirksam werden, z. B. im Erkennen von
Selbstwirksamkeit, von eigenen Stdrken und Schwdéchen, im Entdecken und
Erkunden neuer Handlungs-, Kommunikations- und Erfahrungsrdume;

* auf einer gruppenbezogenen Ebene kénnen lber digitale Medien gemeinsame
Kommunikations- und Interaktionszusammenhdnge geschaffen werden (...)

* auf einer sozialstrukturellen Ebene kénnen digitale Medien dazu genutzt wer-
den, aktiv an &ffentlichen Kommunikationsprozessen teilzunehmen, um eigene
Bedlrfnisse, Themen, Befindlichkeiten zu artikulieren® (Niesyto & Schluchter et
al. 2013, S. 30f.).

Durch die Web-2.0-Technologie, bzw. das Social Web, auch Mitmachweb genannt,
ergeben sich auch fir Menschen mit Beeintrdchtigungen Méglichkeiten des individu-
ellen Ausdrucks aber auch der kollaborativen bzw. politischen Partizipation. Ins-
besondere soziale Medien werden auch von Menschen mit verschiedenen Beeintrdch-
tigungen fir aufkldrerische Zwecke genutzt und kénnen dhnlich Betroffenen Hand-
lungsoptionen bzw. Alternativen im Umgang mit (Alltags-)Belastungen etc. bieten.
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In diesem Buch finden sich zwei Protagonistinnen, die Gber die sozialen Medien
vertreten sind: Luisa Székely (vgl. Kap. 4.9) sowie Kathrin Lemler (vgl. Kap. 12).
~Soziale Medien mit ihren vielfdaltigen Méglichkeiten, sich zu vernetzen und Inhalte zu
verdffentlichen und zu teilen, haben eine eigene Kultur des Empowerments und Aus-
tauschs beférdert, eine disability culture online (Herv. d. Verf.), die sich in vielen
Blogs, Twitter-Accounts und -hashtags (z. B. #behindernisse), YouTube-Kandlen und
Facebook-Seiten niederschldgt, in denen nicht nur Aktivist*innen ihre Themen und
Anliegen transportieren und so den &ffentlichen Diskurs Giber Behinderung auf vorher
nicht gekannte Art und Weise prdgen® (Bosse & Haage 2020, S. 531). Zu ergdnzen
sind noch Homepages von Eltern und Betroffenen als Experten in eigener Sache,
aber auch Facebook-Gruppen, in welchen Empowermentprozesse stattfinden. Das
Internet bietet fliir die Netzwerkarbeit einen niederschwelligen Zugang, jedoch haben
nicht alle Personengruppen gleichermafien Zugang zur teilnahmeermdoglichenden
Technologie. ,Die angedeuteten Potenziale flir Empowerment, mehr Teilhabe und
Inklusion durch digitale Medien sind in der Realitdt bisher aber nur zum Teil ein-
gelost. (...) Digitale Technologien allein sind kein Schlissel zur Inklusion, wenn nicht
gleichzeitig strukturelle Barrieren angegangen werden® (ebd., S. 532).

Besonders flr die Lehrer:innenbildung existieren bisher kaum Konzepte oder Prak-
tiken fur die Umsetzung von Inklusion in der Kultur der Digitalitdt. Dazu gehdrt gle-
ichwohl eine Netzwerkarbeit zum Aufbau von diklusiven Kompetenzen untereinander
fir die zunehmend komplexeren unterrichtlichen Herausforderungen. Aufierdem ist
ein Grundlagenwissen zur Arbeit mit digitalen Medien im heterogenitdtssensiblen
Unterricht auf allen Ebenen (vgl. Kap. 3.3 Ebenenmodell) eine wichtige Vorausset-
zung fur alle Lehrémter.
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Unterricht

Dieses Buch stellt einen wichtigen Beitrag dar, wie digitale Medien sinnvoll im Unter-
richt unabhdngig vom Ort der Férderung eingesetzt werden kénnen. Durch das
Vorhandensein von digitalen Medien ist deren didaktisch sinnvoller Einsatz nicht
sichergestellt. Daher steht in diesem Buch der didaktisch-methodische Einsatz im
Vordergrund. In der Praxis findet sich aber auch eine gewisse Diskrepanz und ver-
schiedene Barrieren, durch die Zugangsmdglichkeiten zu Lernangeboten nicht
gewdhrt werden.
Exemplarisch ist auf eine Meta-Studie
von Walter-Klose fir den Férderschw-
erpunkt koérperliche und motorische
Entwicklung zu verweisen. Mangelndes
Fachwissen aber auch wenig Know-
How Uber deren didaktisch-methodis-
chen Einsatz stellt eine Barriere dar.
»,50 wurden flir die Kinder und Ju-
gendlichen verordnete Hilfsmittel man-
gels Fachwissen der Lehrer hdufig nicht
eingesetzt, die Verantwortlichkeit fir
Wartung der Hilfsmittel blieb ungek-
lart® (Walter-Klose 2015, S. 135). In
diesem Zusammenhang scheint das
weit verbreitete Technological Peda-
gogical Content Knowledge (TPACK)-
Modell in Anlehnung an Mishra und
Koehler (2006) Hinweise zu geben,
Abb. 3.4.1 TPACK-Modell (CCO) welche Kompetenzen Uber den Einsatz
digitaler Medien im Unterricht entschei-
den.
~Das TPACK-Modell beschreibt fachliches, bildungswissenschaftliches und technol-
ogisches Wissen als sich tUberlappende zentrale Wissensbereiche von Lehrkraften flr
das Unterrichten in einem durch Technologie geprdgten Umfeld und Lleitet aus den
jeweiligen Schnittbereichen fur Lehrkrdfte relevante Wissenskategorien
ab® (Beif3wenger et al. 2020, S. 46).

Ausgehend von drei Kompetenzbereichen, die ,das allgemeine pddagogische Wissen
(Pedagogical Knowledge, PK) und das auf ein Schulfach bezogene Fachwissen (Con-
tent Knowledge, CK)“ (Kaspar et al. 2020, S. 390) umfassen, wird durch das tech-
nologiebezogene Wissen (Technological Knowledge, TK) ergdinzt.

~TK umschreibt den Umgang mit sich stetig verdndernden und weiterwickelnden
Technologien und kann somit durchaus als basales Technologienutzungswissen
deklariert werden® (ebd.). Interessant werden die jeweiligen Schnittmengen zwischen
den drei Kompetenzbereichen. Mit dem Technological-Pedagogical Knowledge (TPK)
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wird gekldrt: ,Wie kann man Inhalte leichter zugdnglich machen?“ (Kleinhanf3 2015,
S. 110). Das Technological-Content-Knowledge (TCK) beschreibt, ,Wissen tber Tech-
nologieeinsatz gemdfl der dem jeweiligen Unterrichtsfach zugeordneten Fachwis-
senschaft” (Beif3wenger et al. 2020, S. 46).

Pedagogical Content Knowledge (PCK) wiederum stellt das (sonder-)pddagogische
fachdidaktische Wissen dar. ,Diese erlauben die Entscheidung Uber sinnvolle
Verbindungen von Didaktik und Inhalt® (Kleinhanf3 2015, S. 110). Exemplarisch ist in
diesem Zusammenhang auf folgendes Zitat aus der Fachrichtung koérperliche und
motorische Entwicklung hinzuweisen: ,Die Didaktik des Unterrichts mit kdrperbehin-
derten und chronisch kranken Kindern ist im Grunde keine Sonderdidaktik, sondern
eine hochdifferenzierte allgemeine Didaktik® (Bergeest 2002, S. 16).

Die allgemeine Didaktik beschreibt damit die Grundlage der Arbeit mit allen
Kindern, unabhdngig vom jeweiligen Lehramt und (besuchten) Schulart. Das be-
deutet, dass in Anlehnung an gdngige Theorien ein Bewusstsein Uber etwaige Her-
ausforderungen beim Lernen flir alle Schiiler:innen sowie Loésungsmadglichkeiten zur
Uberwindung potenzieller Lernbarrieren bekannt sind. Spezifische Herausforderun-
gen flir bestimmte Personengruppen kdénnen mit sonderpddagogischer Expertise
begegnet werden. Dieses findet man im Modell TPACK (vgl. Abb. 3.4.1) als PCK be-
nannt. Exemplarisch sei hier beispielsweise auf den Schriftspracherwerb von Men-
schen ohne Lautsprache verwiesen (vgl. Wieczorek 2006; Thiele 2007).

Angereichert wird dieses Wissen um technisches Wissen, bspw. uber die Rolle As-
sistiver Technologien beim Schriftspracherwerb fiir den genannten Personenkreis
(vgl. Krstoski 2020a; Krstoski 2020b). Das Mehrperspektivenmodell des TPACK wirft
verschiedene Aspekte auf und berticksichtigt dabei didaktisch-methodische Zugdnge.
Dies gilt ebenso fir die anderen Ebenen des Finfebenen-Modells, das Lernen (und
Lehren) durch, mit und Gber digitale Medien.

In dem Uberschneidungsbereich der drei letztgenannten spezifischen Kompe-
tenzbereiche ist das ,Wissen uber das Unterrichten mit und Uber digitale Technolo-
gien im jeweiligen Unterrichtsfach® (Beif3wenger et al. 2020,46), das sogenannte
TPACK.
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3.5 Sonderpadagogisches diklusives
Experten:innenwissen

Inklusion beschreibt in der Praxis héufig einen Mangel: einen Mangel an Stunden fir
Lehrkréfte, einen Mangel an Ressourcen und Zeit. Insbesondere die hdufig fehlende
oder unzureichende Unterstitzung durch sonderpddagogische Lehrkrdfte erschwert
die Umsetzung von Inklusion in der Schule.

Gleichwohl verschwimmt unter dem Dach der Inklusion hdufig der Fokus, dass son-
derpédagogische Expertise fir dessen Umsetzung ein ausschlaggebendes Kriterium
ist. Katzenbach beschreibt zwei wesentliche Punkte, die in Bezug auf die Ebene des
Schulsystems von zentraler Bedeutung sind: die Organisation sonderp&dagogischer
Expertise und die Bereitstellung angemessener Ressourcen (vgl. Katzenbach 2017, S.
132).

Die sonderpddagogische Expertise im Komplex Diklusion soll an dieser Stelle her-
vorgehoben werden. Selbstverstdndlich sollten digital-inklusive Praktiken durch alle
Lehrkréfte erlernt und langfristig in Lehr- und Lernsituationen umgesetzt werden.
Dennoch ist es unerlésslich ebenfalls flr diklusive Kontexte langfristig ein sonder-
pédagogisches Expert:innenwissen auszubilden (vgl. Abb. 3.5.1). Zentrale ur-
sprungliche sonderpddagogische Aufgaben wie Diagnostik, Beratung oder Koordina-
tion und Kooperation sind im digital-inklusiven Kontext ebenfalls relevant und
mussen aus der Perspektive der digitalen Medien begutachtet werden.

Abb. 3.5.1 Finfebenenmodell fir eine digital-inklusive Schule unter dem Blickpunkt sonderpdda-
gogischer Perspektive (nach Schulz 2018b, Schulz & Reber 2021)

Auf der ersten Ebene gibt es eine Reihe Assistiver Technologien, die von allen
Lehrkrdften nach einer kurzen Phase der Einarbeitung in den Unterricht integriert
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werden kénnen (z.B. Verwendung des Google Ubersetzer bei Mehrsprachigkeit oder
eines Screenreaders zum Vorlesen von Texten am Bildschirm). Andere Assistive Tech-
nologien bendtigen eine langfristige Erfahrung und wissenschaftliche Fundierung
aus sonderpddagogischer Expertise heraus (bspw. Verwendung einer elektronischen
Kommunikationshilfe zur Unterstlitzten Kommunikation, aber auch Einsatz strukturi-
erender digitaler Mittel angelehnt an eine langfristige Férderplanung auf Basis von
diagnostischen Prozessen). Im Kontext von Beratung kénnen dann bestimmte Teil-
bereiche durch alle Lehrkrafte lbernommen werden.

Sonderpddagogische Expertise im Bereich Diklusion sollte in transdisziplinéren
Teams eingebracht werden, um Inklusion und Teilhabe zu ermdglichen. Mit Hilfe des
TPACK-Modells kénnten die identifizierten Kompetenzbereiche in der Aus-, Fort- und
Weiterbildung gezielt angesprochen werden, um beispielsweise den Einsatz Assistiver
Technologien zu sichern. In der von Walter-Klose (2015) durchgefihrten Meta-
Studie werden Fortbildungsbedarfe zu den Themen sonderpddagogisches Fachwissen
sowie Wissen zu Hilfsmitteln und Assistiven Technologien identifiziert (vgl. Walter-
Klose 2015, S. 140).

Die dargestellte sonderpddagogische Expertise im digital-inklusiven Setting muss
noch im Detail erarbeitet werden. Offene Forschungsdesiderata betreffen zum einen
die konkreten digital-inklusiven sonderpddagogischen Arbeitsfelder, wie gleichwohl
die Ausbildung von Kompetenzen in der Lehrer:innenbildung fir einen digital-inklu-
siven Unterricht. Dieser Band kann als kleiner Beitrag dafiir angesehen werden.

Literatur

Amichai-Hamburger, V. et al. (2008): E-empowerment: Empowerment by the internet. In: Comput-
ers in Human Behavior 24, 1776-1789.

Beifiwenger, M. et al. (2020): Ein integratives Modell digitalisierungsbezogener Kompetenzen fir die
Lehramtsausbildung. In: Beifiwenger, M. et al. (Hrsg.): Digitale Innovationen und Kompetenzen in der
Lehramtsausbildung. Duisburg: Universitatsverlag Rhein-Ruhr, 43-76.

Bergeest, H. (2002): Die Balance von Stabilitét und Instabilitét - Didaktische Grundlagen des Unter-
richts mit kérperbehinderten Kindern. In: Boenisch, J. & Daut, V. (Hrsg.): Didaktik des Unterrichts mit
kérperbehinderten Kindern. Stuttgart: Kohtlhammer, 3-19.

Bosse, I. & Haage, A. (2020): Digitalisierung in der Behindertenhilfe. In: Kutscher, N. et al. (Hrsg.):
Handbuch Soziale Arbeit und Digitalisierung. Weinheim, Basel: Beltz Juventa, 529-539.

Deutsche UNESCO-Kommission (o. J.): Inklusive Bildung. URL: DI01 (abgerufen am 06.06.2021).

Deutsche UNESCO-Kommission (2021): Fir eine chancengerechte Gestaltung der digitalen Trans-
formation in der Bildung. Resolution der 81. Mitgliederversammlung. URL: DIO2 (abgerufen am
30.07.2021).

Franz, D. & Beck, I. (2016): Normalisierung. In: Hedderich, I. et al. (Hrsg.): Handbuch Inklusion und
Sonderpddagogik. Bad Heilbrunn: Klinkhardt, 102-107.

Herriger, N. (2014): Empowerment in der sozialen Arbeit. Stuttgart: Kohlhammer.

Kaspar, K. et al. (2020): Forderung digitalisierungsbezogener Kompetenzen von angehenden
Lehrkraften im Projekt DiSK. In: Kaspar, K. et al. (Hrsg.): Bildung, Schule, Digitalisierung. Miinster, New
York: Waxmann, 388-394.

Katzenbach, D. (2017): Inklusion und Heterogenitdt. In: Bohl, T.; J. Budde, J. & Rieger-Ladich, M.
(Hrsg.): Umgang mit Heterogenitét in Schule und Unterricht. Bad Heilbrunn: Julius Klinkhardt,
123-140.

42

3. Diklusion


https://www.unesco.de/bildung/inklusive-bildung
http://www.internationaler-bund.de/fileadmin/user_upload/storage_ib_redaktion/resolution_unesco_digitalisierung-bildung.pdf

3.5 Sonderpddagogisches diklusives Experten:innenwissen, Schulz & Krstoski

Kleinhanf3, C. (2015): Mobiles Lernen in der Schule. In: Friedrich, K. et al. (Hrsg.): smart und mobil.
Miinchen: Kopaed, 99-120.

Krstoski, 1. (2020a): Assistive Technologien im Deutschunterricht bei Schiiler*innen mit motorischen
Beeintrdchtigungen. In: Schluchter, J.-R. & The, T. (Hrsg.): Tablets in der Hochschullehre — Hochschul-
didaktische Perspektiven. Baltmannsweiler: Schneider Verlag, 99-110.

Krstoski, I. (2020b): Einsatz Assistiver Technologien im Deutschunterricht. In: Sauerborn, H. (Hrsg.):
Inklusion im Deutschunterricht. Im Spannungsfeld von gemeinsamem Lernen und individueller
Forderung. Berlin: DGLS, 265-296.

Kulig, W. & Theunissen, G. (2016): Empowerment. In: Hedderich, I. et al. (Hrsg.): Handbuch Inklusion
und Sonderpddagogik. Bad Heilbrunn: Klinkhardt, 113-117.

Kulig et al. (2011): Vorwort. In: Kulig, W. et al. (Hrsg.): Empowerment behinderter Menschen. Stutt-
gart: Kohlhammer, 7-14.

Mishra, P. & Koehler, M. (2006): Technological Pedagogical Content Knowledge: A Framework for
Teacher Knowledge. Teachers College Record 6, 1017-1054.

Niesyto, H. & Schluchter, J.-R. et al. (2013): Sieben Fragen zur inklusiven Medienbildung. In: Bosse, I.
(Hrsg.): Medienbildung im Zeitalter der Inklusion. Landesanstalt fur Medien Nordrhein-Westfalen
(LfFM-Dokumentation, 45), 27-57.

Pakt fur Inklusion (2021): Inklusive Bildung und Digitalisierung zusammen denken! URL: DIO3
(abgerufen am 30.07.21).

Rappaport, J. (1985): Ein Plddoyer fir die Widerspriichlichkeit. Ein sozialpolitisches Konzept des
~empowerment” anstelle prdventiver Ansdtze. In: Verhaltenstherapie und psychosoziale Praxis 17,
257-278.

Schulz, L. (2018a): Diklusion. URL: DI04 (abgerufen am 30.07.21).

Schulz, L. (2018b): Digitale Medien im Bereich Inklusion. In: Litje-Klose, B.; Riecke-Baulecke, T. &
Werning, R. (Hrsg.): Basiswissen Lehrerbildung: Inklusion in Schule und Unterricht, Grundlagen in der
Sonderpddagogik. Seelze: Klett/Kallmeyer, 344-367.

Schulz, L. (2021a): Diklusion (CC-BY Lea Schulz). URL: DIO5 (abgerufen am: 06.09.2021).

Schulz, L. (2021b): Fiinfebenenmodell (CC-BY Lea Schulz). URL: DI06 http://diklusion.com/wp-con-
tent/uploads/2021/09/Fiinfebenenmodell.jpg (abgerufen am: 06.09.2021).

Schulz, L. (2021c): Diklusive Schulentwicklung. In: Medienpddagogik 41, 32-54. URL: DIO7 DOI:
10.21240/mpaed/38/2021.02.03.X.

Schulz, L. & Reber, K. (2021): Finfebenenmodell fiir eine digital-inklusive Schule unter dem Blick-
winkel sonderpddagogischer Expertise (CC-BY Lea Schulz, Karin Reber). URL: DIO8 (abgerufen am
09.11.2021)

Schuppener, S. (2016): Selbstbestimmung. In: Hedderich, I. et al. (Hrsg.): Handbuch Inklusion und
Sonderpddagogik. Bad Heilbrunn: Klinkhardt, 108-112.

Thiele, A. (2007): Schriftspracherwerb unterstiitzt kommunizierender Menschen mit Infantiler Cere-
bralparese. Bad Heilbrunn: Klinkhardt.

Walter-Klose, C. (2015): Empirische Befunde zum gemeinsamen Lernen und ihre Bedeutung fiir die
Schulentwicklung. In: Lelgemann, R.; Singer, P. & Walter-Klose, C. (Hrsg.): Inklusion im Férderschwer-
punkt korperliche und motorische Entwicklung (5.). Stuttgart: Kohlhammer, 111-148

Weif3, H. (2000): Selbstbestimmung und Empowerment - Kritische Anmerkungen zu ihrer oftmaligen
Gleichsetzung im sonderpddagogischen Diskurs. In: Behindertenpddagogik 39(3), 245-260.

Wieczorek, M. (2006): Faszination Lesen und Schreiben. Zugangswege zum Schriftspracherwerb fur
Kinder mit Kérperbehinderungen. Hohengehren: Schneider.

43

3. Diklusion


http://www.dgs-ev.de/fileadmin/Standpunkte/dgs-Positionen_2021_Pakt_fuer_Inklusion.pdf
http://leaschulz.com/diklusion/
http://diklusion.com/wp-content/uploads/2021/09/Abb1_Diklusion-e1630924667186.jpg
http://diklusion.com/wp-content/uploads/2021/09/F%25C3%25BCnfebenenmodell.jpg
https://www.medienpaed.com/article/view/1148
http://diklusion.com/wp-content/uploads/2021/09/F%25C3%25BCnfebenenmodell.jpg

4. Lernen durch Assistive
Technologien

Igor Krstoski

Dem aktuellen Verstdndnis der ICF (International Classification of Functioning, Dis-
ability and Health) der Weltgesundheitsorganisation ist Behinderung ,,ein Oberbegriff
fur Schadigungen auf der organischen Ebene (Korperfunktionen und Kérperstruk-
turen) oder auf der individuellen Ebene (AktivitGten) oder auf der gesellschaftlichen
Ebene (Teilhabe). Die genannten Ebenen beeinflussen sich wechselseitig und stehen
dartber hinaus in Wechselwirkung mit den Kontextfaktoren® (Hedderich 2006, S. 23).
Bei den sogenannten Kontextfaktoren wird zwischen personenbezogenen und den
sogenannten Umweltfaktoren unterschieden. In Bezug zu den Umweltfaktoren sind
einerseits Barrierefreiheit, Assistive Technologien sowie Universal Design zu nennen.

Die genannten Konzepte eint die Idee, dass durch geeignete Maf3inahmen Aktivitat
sowie Teilhabe fir die Personengruppe ermoglicht werden sollen. Um die Konzepte
besser zu verstehen, werden diese kurz skizziert. ,Kerngedanke der Barrierefreiheit
ist, dass Menschen Informationen unterschiedlich wahrnehmen und verstehen. Barri-
erefrei (Herv. d. Verf.) bedeutet, dass Inhalte fir alle Menschen zugdnglich sind, un-
abhdngig von einer Behinderung oder Beeintrdchtigung® (Liesen & Rummler 2016, S.
7). Dabei setzt Barrierefreiheit an der Umwelt von Menschen mit Beeintrdchtigungen
an. ,Fur das richtige Verstéindnis der Barrierefreiheit muss man von einer breiten
Heterogenitat her denken und Lésungen fur unterschiedliche Einschrénkungen anle-
gen” (Blhler 2016, S. 158). Assistive Technologien hingegen setzen an den schdadi-
gungsbedingten Funktionsbeeintrdchtigungen der betroffenen Person an. Diese kdn-
nen helfen Barrieren abzumildern oder zu beseitigen und ermdglichen Partizipation
und Aktivitat (vgl. Krstoski 2019).

Assistive Technologien kdnnen Barrieren mindern oder sogar beseitigen und
ermdglichen Teilhabe.

Mit dem Universal Design ist ein Konzept, ,,aus der Architektur und dem Produktde-
sigh gemeint, das die ldee verfolgt, Produkte, bauliche Umwelt, Programme und Di-
enstleistungen so zu gestalten, dass sie von allen Menschen weitgehend ohne eine
Anpassung oder ein spezielles Design genutzt werden kénnen® (Fisseler 2020, S. 9).
Im Kern geht es beim Universal Design darum ,Lésungen fir alle anzubieten und
niemanden auszuschlieffen® (Blhler 2016, S. 158). Bei den genannten Konzepten
geht es im Prinzip darum, Zugdnge und Zugangsmoglichkeiten zu Informationen
bzw. Bildungsinhalten sowie analoge und virtuelle RGume zu sichern. Bezuglich digi-
taler Angebote ist in diesem Zusammenhang noch der Begriff Accessibility zu nen-
nen. ,Die Barrierefreiheit von digitalen Inhalten wird auch als Accessibility bezeich-
net: Es wird auf technischem Wege sichergestellt, dass Menschen auf ganz ver-
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schiedene Weise Informationen verarbeiten, visualisieren und festhalten
konnen® (Liesen & Rummler 2016, S. 7).

Accessibility bezeichnet den barrierefreien Zugang zu digitalen Inhalten.

International wird der Begriff der Assistiven Technologien weiter gefasst (vgl. Fisseler
2013, S. 87). Im deutschsprachigen Raum finden sich Ubersetzungen als unter-
stlitzende, assistierende oder Assistive Technologien (vgl. Krstoski 2019, S. 6f.). ,In
Deutschland wird anstelle des Begriffs Assistive Technologien vor allem der Begriff
Hilfsmittel (Herv. d. Verf.) in der relevanten Gesetzgebung und den dazugehdrigen
Verordnungen verwendet” (Klein 2021, S. 124).

Angesprochen ist hier die Finanzierung von Hilfsmitteln durch die Gesetzlichen
Krankenkassen. Weiterfihrende Hinweise findet man im Hilfsmittelverzeichnis des
Spitzenverbandes, in welchem alle anerkannten Hilfsmittel gelistet sind. Das be-
deutet, dass hier ein sehr enges Verstdndnis vorliegt. Assistive Technologien sind ,,in-
nerhalb des deutschen Sozialrechts in erster Linie »Hilfsmittel«. [...], [und werden,
Anm. d. Verf.] als »Medizinprodukte« definiert” (Revermann & Gerlinger 2010, S. 30).

Man kann festhalten, dass es sich bei Hilfsmitteln um Medizinprodukte handelt, die
speziell fir Menschen mit Beeintrdchtigungen entwickelt worden sind und primdr
von dieser Personengruppe genutzt werden. Durch diese sind Betroffene in der Lage
~fehlende oder nicht vollstdndig verfigbare physische oder sensorische Funktionen
zu verbessern, zu ersetzen oder auszugleichen® (Daut 2009, S. 195).

Im Kern geht es darum, ,physische und psychische Anforderungen an die Nutzer
gering zu halten und moéglichst alternative Bedienungsmdglichkeiten zuzu-
lassen® (Revermann & Gerlinger 2010, S. 11).

Im deutschen Sprachraum werden Assistive Technologien héufig auch Hilfsmit-
tel genannt, was sich auch in der Gesetzessprechung niederschlagt.

Fir unterschiedliche Nutzergruppen wurden verschiedene behinderungskompen-
sierende Technologien entwickelt. Entscheidend ist, dass die Anforderungen an die
jeweiligen Adressat:innen niedrig gehalten werden, damit sie ihre kompensierende
Wirkung entfalten kdnnen. Seit der Entwicklung der Computertechnologien haben
diese fir Menschen mit Beeintrdchtigungen eine Legitimation, da diese kompen-
sierend eingesetzt werden kénnen (vgl. Boenisch 2002). Damit Technologien von den
jeweiligen Nutzergruppen genutzt werden kénnen, bedarf es einer gewissen Usability
- damit ist eine Gebrauchstauglichkeit, Benutzerfreundlichkeit oder auch intuitives
Bedienkonzept gemeint (vglL. Arnold et al. 2018, S. 547), um Zugang zu Informatio-
nen durch die genutzte Technologie zu bekommen. Usability ist demnach ein weiterer
wichtiger Begriff, welcher auch mit Anforderungsarmut bezliglich kognitiver und
motorischer Voraussetzungen umschrieben werden kann.

Fir verschiedene Personengruppen mit jeweiligen Beeintrdchtigungen wurden
spezielle Hilfsmittel entwickelt, um durch Unterstitzung in der Wahrnehmung,
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Kommunikation, Mobilitdt und Motorik Teilhabe in der Gesellschaft in sdmtlichen
Lebensbereichen zu sichern.

Usability beschreibt die Anforderungsarmut bzgl. kognitiver und motorischer
Voraussetzungen des Nutzers.

Im Rahmen der Entwicklung von Benutzerschnittstellen, die eine effektive, effiziente
und zufriedenstellende Interaktion zwischen Nutzern und Computertechnologien er-
maoglichen sollen, wurden im Laufe der Geschichte verschiedene Bedienschnittstellen
entwickelt. ,Bereits an anderen entscheidenden Stationen der Technikgeschichte
zeigte sich, dass erstens Vereinfachungen beziehungsweise Verbesserungen der Us-
ability stets zu breiterer Nutzung und zweitens der komfortablere Zugang zu einer
intensiveren Nutzung fiihrten“ (Knaus 2013, S. 33).

In der Informatik werden verschiedene Nutzerschnittstellen in der Mensch-Mas-
chine-Interaktion genannt: Tastaturen, Positioniergeréite, Spracheingabe, Augens-
teuerungen sowie Touchscreeneingabe (vgl. Krstoski 2019). Fir alle genannten Be-
nutzerschnittstellen stehen auch jeweilige Hilfsmittel fiir Menschen mit Beeintrdchti-
gungen zur Verfligung: Klein- und Grofifeldtastaturen, verschiedene PC-Mduse,
Trackballs sowie Joysticks, spezielle Spracheingabe bei Sprechstérungen und auch
verschiedene Augensteuerungen (vgl. Krstoski 2020).

Nicht nur Know-How, sondern auch Kreativitat ist beim Finden und Entwickeln al-
ternativer Bedienkonzepten notwendig. Zu nennen sind in diesem Zusammenhang
bspw. Voice-Over fur blinde und sehbeeintrdchtigte Personen sowie das sogenannte
Scanning fir Menschen mit sehr umfassenden motorischen Beeintrdchtigungen (siehe
weiterfliihrende Hinweise). Insbesondere Menschen mit Beeintrdchtigungen sind auf-
grund der individuellen Ausprdgung einer Behinderung, ,fur die es keine erprobten
Lésungen gibt, die als Modelle tibernommen werden kénnten® (Haupt 1999, S. 26)
auf Kreativitdt angewiesen. In der Praxis finden sich bei Betroffenen immer wieder
sehr kreative Umsetzungen, auch technischer Art, um mit verschiedenen Beeintrdch-
tigungen umgehen zu kénnen.

Seit einigen Jahren wird ein weites Versténdnis Assistiver Technologien propagiert
(vgl. Fisseler 2013). Entscheidend ist dabei, dass auch Alltagsgegensténde ,schadi-
gungsbedingte Funktionsbeeintréchtigungen® (Thiele 2016, S. 309) kompensieren
kdnnen. Dieser weitgefasste Begriff wird ebenfalls in diesem Band zugrunde gelegt.
Innerhalb eines diklusiven Unterrichts beschreibt die erste Ebene im Funfebenen-
Modell (vgl. Abb. 4.1) das Lernen durch Medien zur Kompensation einer Beeintréchti-
gung (vgl. Schulz 2018).
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Abb. 4.1 Ebene 1 (Individuum) des Fiinfebenen-Modells fiir eine digital-inklusive Schule (Schulz 2021)

Im englischsprachigen Raum versteht man unter ,assistive technology as commer-
cial or customized devices that help people to reduce the impact of their disability
on daily functioning” (Lancioni & Singh 2014, S. 1). Hierbei werden Assistive Tech-
nologien in verschiedene Kategorien eingeteilt: No-Tech, Low-Tech, Mid-Tech, High-
Tech und High-End-Tech. Unterscheidungsmerkmale zwischen den genannten Kate-
gorien sind zum einen der Preis, sowie die Einarbeitungszeit.

Unter No-Tech versteht man Unterstitzungsleistungen im Rahmen persénlich-
er Assistenz. Auf den Unterricht bezogen Gibernimmt bspw. eine Begleitperson
das Verschriften, wenn das Schreiben fir Lernende aufgrund von Schmerzen
nicht mdglich ist.

Low-Tech kénnen Alltagsgegenstdnde darstellen, wie bspw. dickere Stifte,
Stiftehalter, rutschfeste Schreibunterlagen sowie Buchstabenstempel (vgl. Fis-
seler 2013, S. 88). Auch Tabletstifte gehdéren dazu, sowie Blicktafeln. Im
Prinzip alles, was keinen Strom benétigt, fallt in diese Kategorie (vgl. Krstoski
2019, S. 7).

Unter Mid-Tech sind Audiobooks, adaptierte Tastaturen, also spezielle Grof3-
und Kleinfeldtasturen zu nennen, aber auch einfache elektronische Kommu-
nikationshilfen aus der Unterstitzten Kommunikation, sogenannte sprechende
Tasten bzw. Gerdte mit statischem Display.

47

4. Lernen durch Assistive Technologien



4. Lernen durch Assistive Technologien, Krstoski

* Unter High-Tech .fallen GerGte mit einem Mikroprozessor wie Aufnahmegerdite
fir Audio, DAISY-Abspielgerdte, Spezialtastaturen und -mduse, Braillezeile,
Tablets und Computer® (Fisseler 2013, S. 88), bzw. ,kostenintensive fortschrit-
tliche und innovative technische Lésungen wie z. B. Wortvorhersage-Soft-
ware, komplexe Lernsoftware, statische und dynamische Kommunikationshil -
fen oder E-Rollstiihle” (Thiele 2016, S. 309).

* In der letzten Kategorie High-End-Tech finden sich sogenannte BCI (Brain-
Computer-Interfaces), die bspw. hdufig bei Amyotrophe Lateralsklerose-Pa-
tienten (ALS) zum Einsatz kommen.

International wird der Begriff Assistive Technologien meistens weit gefasst, d.h.
es werden auch Alltagsgegenstdnde wie z.B. handelsubliche Smartphones oder
Tablets verwendet, die eine Beeintréchtigung kompensieren kénnen.

Gerade Mainstreamtechnologien (vgl. Ludlow 2014; Fisseler 2020) bzw. Alltagstech-
nologie (vgl. Revermann & Gerlinger 2010, S. 107) werden als Assistive Technologien
fir Menschen mit Beeintrdchtigungen explizit benannt (ATO1). Um deren Potenziale
fir den genannten Personenkreis besser verstehen zu kénnen, werden einige Fak-
toren und deren Zusammenhd&nge zusammengetragen. Als Merkmale digitaler Medi-
en, zu denen auch Alltagstechnologien wie Tablets und Smartphones gehoren, findet
man die Interaktivitdt, Adaptivitdt und MultimedialitGt (vgl. Petko 2014, S. 21; vgl.
Leutner et al. 2014, S. 299).

Unter Interaktivitdt kann man die bereits genannte intuitive Bedienung von Tablets
nennen, die sich durch eine gewissen Anforderungsarmut beztiglich der motorischen
und kognitiven Voraussetzungen auszeichnet (vgl. Krstoski 2015). Perez macht auf
einen Zusammenhang zum Universal Design in diesem Kontext aufmerksam. ,The
iPad meets many of the requirements for universally designed products. Many of the
qualities make this device attractive to the general public (its portability, for exam-
ple) also makes it well suited to meet the need many people with disabilities have
for a small and lightwight device that is always with them to meet communication
and other access needs” (Perez 2013, S. 6).

Gerade die im Zitat zuletzt genannten Zugangsmadglichkeiten ergeben sich auch
durch die Multifunktionalitét dieser Gerdtekategorie. Mit onboard-Mitteln, wie bspw.
der Kamera-App kénnen sehr niederschwellig weitere Informationen tber QR-Codes
zugdnglich gemacht werden, ohne eine URL in eine Browser-App eintippen zu
mussen, was Personen mit beeintrdchtigter Feinmotorik entgegenkommen kann.
Eingebaute Lautsprecher ermdglichen eine Sprachausgabe, welche wiederum durch
geeignete Text-to-Speech-Engines (TTS) eine Vorlesefunktion ermdéglicht.

Flr sehbeeintrdchtige Personen oder fir Menschen mit wenig Schrifterfahrung wer-
den dadurch geschriebene Texte zugdnglicher. Das eingebaute Mikrofon und eine
Spracherkennungssoftware (Speech-to-Text) ermdglicht das Verfassen von Texten
bei beeintrdchtigter Feinmotorik, bzw. sind Schriftkenntnisse nicht nétig, dennoch
kann die Spracheingabe zielfihrend Informationen liefern oder man kann im Rah-
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men von Autonomie und Selbstbestimmung durch diese bestimmte Dienste in
Anspruch nehmen, wie bspw. Musik selbststéndig auswdhlen.

Ergénzend sei erwdhnt, dass durch Hiru von Irisbond (AT02), HEProEye von Hu-
manelektronik (AT03), Skyle vertrieben durch Inclusive Technology (AT04) sowie TD
Pilot von Tobiidynavox (ATO5) auch Augensteuerungen fir das iPad zur Verfligung
stehen. Bei letztgenanntem Produkt ist neben der Nutzung der Augensteuerung in
Apps zur Unterstitzten Kommunikation auch die Verwendung der Augensteuerung in
anderen Apps durch Assistive Touch maéglich.

Besonders die Interaktivitdt bei mobilen Endgeréten zeichnen sich durch eine
intuitive Bedienung aus.

Eine Interkonnektivitét erlaubt das Verwenden von Hilfsmitteln, wie entsprechende
Grof3feldtastaturen oder die bereits erwdhnten Positioniergerdte mittels Adapter
bzw. mit standardisierten Gerdteschnittstellen, wie Bluetooth.

Auch wenn das iPad nicht speziell fir Menschen mit Beeintrdchtigungen entwickelt
wurde, finden sich spezielle Apps flir sehbeeintrdchtigte oder blinde Personen, bzw.
auch Apps aus dem Bereich Unterstitzte Kommunikation wieder. Das Vorhandensein
solcher Apps kdnnte man als Adaptivitdt bezeichnen. ,Smartphones und Tablets
ubernehmen mittlerweile die Funktion teuer entwickelter Gerdte. Talker und AAC-
Systeme werden als Software aufgespielt, iber Schnittstellen wird eine Umwelts-
teuerung moglich, die friher komplexe Entwicklungen erforderlich machte. Mit
Adaptern ist eine Steuerung von Tablets mit speziellen Eingabegerdten problemlos
moglich® (Fisseler 2013, S. 89). In die Kategorie Adaptivitdt fallen auch verschiedene
Bedienhilfen, die werkseitig installiert sind und flr verschiedene Beeintrdchtigungen
angepasst werden kénnen, ohne zusdtzliche Apps installieren zu mussen, wie eine
Lupe, Spracheingabe sowie Vorlesefunktionen etc.

Viele Endgerdte und auch Softwareprodukte Llassen sich bereits an die
Bedurfnisse des Users anpassen (Adaptivitdt).

Bezlglich Multimedialitédt wird ein weiterer Aspekt angesprochen, durch welchen Zu-
gangsbarrieren zu Informationen und Bildungsangeboten abgebaut werden kénnen.
Unter Multimedia versteht man in der Lehr- und Lernforschung Medien, welche ,ver-
schiedene Medien beinhalten. Z.B. sind nahezu alle Lehrbucher, Lehrfilme oder Un-
terrichtsformen multimedial, da in ihnen Medien unterschiedlicher Kodierungsformen
enthalten sind, die z. T. auch verschiedene Sinnesmodalitéiten an-sprechen® (Horz
2020, S. 141).

In diesem Zusammenhang sind bedeutungstragende Informationen mittels ver-
schiedener Kodierungsformen dargestellt, bspw. Text und Bild. Des Weiteren ist ,die
Sinnesmodalitét (Modalitdt), die zur Verarbeitung einer Information benétigt wird (z.
B. Auge oder Ohr)“ (Horz & Ulrich 2015, S. 25) angesprochen. Multimedialitdt setzt
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sich zusammen aus der MultikodalitGt sowie Multimodalitdt. Neben den Sinnes-
modalitdten Sehen und Hoéren verfliigen Smartphones und Tablets Uber eine weitere
Modalitéat: Haptik. ,Moderne digitale Bildungstechnologien bedienen sich dariber
hinaus zunehmend der haptischen Modalitét, indem beispielsweise touch-basierte
Eingaben, aber auch haptisches Feedback ermdglicht werden® (Scheiter et al. 2020,
S. 32). Das bedeutet, dass die Interaktion durch mindestens zwei Modalitéten erfol-
gt. Durch die parallele Ansprache zweier Sinnesmodalitdten wird das sogenannte
Zwei-Kanal-Prinzip benannt, bei dem ,Informationen nach dem »Zwei-Sinne-
Prinzip« akustisch und visuell kombiniert werden“ (Revermann & Gerlinger 2010, S.
82). Im internationalen Sprachgebrauch wird der Begriff Dual-Channel-Principle
verwendet, der beschreibt, dass Zugangsbarrieren abgebaut werden kdnnen. ,,Acces-
sible Design provides design techniques for compensation for impaired abilities with
alternative modality(ies). This approach is called alternative format and is also
known as Dual Channel Principle” (Wegge & Zimmermann 2007, S. 297).

Jestrimsky (2013, S. 34) fasst das Prinzip folgendermafien zusammen: ,Zwei Sinne
Prinzip - gleichzeitige Vermittlung von Informationen fir zwei Sinne®. Im &6ffentlichen
Raum, bspw. bei bestimmten Ampelanlagen, werden neben der visuellen Informa-
tion auch ein akustisches Signal angeboten. Ebenfalls im OPNV werden neben Dis-
plays auch Haltestellen mittels akustischer Ansage reprdsentiert. Das Angebot von
mindestens zwei Modalitdten einer Information kann kompensierenden Charakter
haben, da eine beeintrdchtigte Sinnesmodalitdt durch die gleichzeitige Reprdsenta-
tion derselben Information in der unbeeintréchtigten Sinnesmodalitdt ausgeglichen
werden kann. ,Wenn also der Sinn ,Sehen’ ausfdllt oder erheblich eingeschrénkt ist,
wird dies kompensiert durch Héren und zusdtzlich Fiihlen® (ebd.).

Multimedialitat beschreibt die verschiedenen Kodierungsformen in Medien, die
verschiedene Sinnesmodalitdten (z.B. Sehen, Héren, Haptik) ansprechen.

Es finden sich Befunde, wonach Schiiler:innen mit kognitiven Beeintrdchtigung Her-
ausforderungen mit dem auditiven Arbeitsgeddchtnis haben kénnen. Verbale,
flichtige Informationen kdénnen aufgrund weniger ausgeprdgter Strategien weniger
im Arbeitsgeddchtnis prdsent gehalten werden (vgl. Sarimski 2003; Trost & Schmid -
hammer 2008; Kehl & Scholz 2021). Im Rahmen didaktischer Reduktion ist es daher
nicht unublich, im Unterricht bei Schuler:innen mit EinschrGnkungen im Arbeits-
geddchtnis Inhalte durch bildhafte Veranschaulichungen zu visualisieren (vgl. Lehner
2020, S. 145). In der Praxis finden sich aber auch Anreicherungen auditiver Art, um
Zugang zu einer Information zu erhalten, bspw. durch das Verwenden von digitalen
Audiostiften oder dem Abrufen von weiteren verbalen Informationen mittels digi-
taler Medien. Das bedeutet, dass bestimmte auditive Hinweise in modernen Bil-
dungstechnologien immer wieder zu Lernzwecken selbstbestimmt angehdért werden
kdnnen.

Wie aufgezeigt wurde, kdnnen digitale Medien durch verschiedene Aspekte wie Bar-
rierefreiheit, Universal Design, Assistive Technologien im engen Sinne als Hilfsmittel
oder im weiten Sinne als Alltagstechnologien Zugangsmadglichkeiten zu Bil-
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dungsangeboten bieten. Herausgearbeitet wurde auch die Bedeutsamkeit der Ge-
brauchstauglichkeit bzw. der Usability der Bedienkonzepte entsprechender Technolo-
gien. Damit sind grofitenteils die motorischen Anforderungen an die Nutzer:innen-
gruppen angesprochen. Das Potenzial insbesondere von Alltagstechnologien, wie
bspw. Tablets wurde anhand der Merkmale Interaktivitdt, Adaptivitdt sowie Multi-
medialitdt erldutert. In diesem Zusammenhang wurde erértert, wie multimediale
Angebote ihre kompensierende Wirkung entfalten kénnen, indem das Zwei-Kanal-
Prinzip konsequent unter Berlcksichtigung der Anforderungen an die Nutzer:innen
angewandt wird.

Auf Grundlage dieser Aufschliisse kdnnen die entsprechenden Beitrdge in diesem
Kapitel vor einem erweiterten Hintergrund gelesen werden. Es geht um das Lernen
durch Medien und wie durch deren Einsatz Barrieren beim Lernen abgebaut werden
kdnnen. Hierbei werden explizit auch Mainstreamtechnologien in den einzelnen
Beitrégen aufgefiihrt, um in den jeweiligen Konkretisierungen das Potenzial im son-
derpddagogischen Unterricht aufzuzeigen.

Bei Traugott Béttinger und Lea Schulz (vgl. Kap. 4.1) findet sich eine konsequente
Fortfihrung einiger angesprochenen Themen in dem Konzept des Universal Designs
for Learning, welches unter dem Aspekt des individualisierten Lernens mit digitalen
Medien aufgeworfen wird.

In Igor KrstosRis Text (vgl. Kap. 4.2) findet sich eine Anleitung, wie man in OneNote
Texte zugdnglicher gestalten kann, indem bspw. Screenreader genutzt werden. Ste-
fanie Jaskulski (vgl. Kap. 4.3) erléutert in ihrem ersten Beitrag, wie die Readeransicht
in Safari sinnvoll bei Schileriinnen eingesetzt werden und welche weiteren
nutzbaren Funktionen bei diesem Browser zur Verfligung stehen.

Der zweite Beitrag von Stefanie Jaskulski (vgl. Kap. 4.4.) stellt ein weiteres Tool, in
welcher Optical-Charakter-Recognition, d.h. die automatische Texterkennung einge-
baut ist. Dadurch kénnen aus Bildern oder PDF-Dateien Texte erkannt und auch
vorgelesen werden. Diese Art von Apps stellen somit weiterfiihrende Informationen
far nicht textsichere Schiiler:innen zur Verfligung.

Die App SnapTypePro wird von Igor Krstoski (vgl. Kap. 4.5) vorgestellt. Diese App
ermdglicht das Bearbeiten digitalisierter Arbeitsbldatter in verschiedenen Modi,
entsprechend mit geringen Anforderungen.

Im Text von Anke Schoéttler (vgl. Kap. 4.6), die Mutter eines UK-Nutzenden sowie
App-Entwicklerin, wird das Thema Gebdrden behandelt. In ihrem Beitrag finden sich
die angesprochenen Visualisierungen mit einer Sprachausgabe im Kontext des
Gebdrdenlernens mittels der von ihr entworfenen App wieder.

Janneke Burgdorf (vgl. Kap. 4.7) stellt Apps und didaktische Bezlige bei Schuler:in-
nen mit einer Horbeeintrachtigung vor. Unterstitzt kommunizierende Schuler:innen
sind auf ergdnzende und alternative Kommunikationsformen angewiesen, um erfol-
greich an der Gesellschaft teilhaben zu kdnnen. Dies stellt einen wichtigen
Tatigkeitsbereich der beide Sonderschullehrerinnen Christine Becker und Gabi Her-
berich (vgl. Kap. 4.8) dar. Beide erldéutern in ihrem Erfahrungsbericht, wie sie
wdahrend der Corona-Pandemie dieses Thema umgesetzt haben und auf welche
Schwierigkeiten sie dabei gestofien sind.

Das Kapitel Lernen durch Medien schlief3t Luisa Székely (vgl. Kap. 4.9) durch einen
personlichen Erfahrungsbericht. Sie ist Autorin, Bloggerin,unterstitzt Kommu-

51

4. Lernen durch Assistive Technologien



4. Lernen durch Assistive Technologien, Krstoski

nizierende und Schuilerin und gibt in ihrem Beitrag Einblick in ihren Alltag vor und
wdahrend der Corona-Pandemie.

Weiterfiihrende Hinweise

* E-Book zum Thema Scanning AT06
* E-Book zu Accessibilty ATO7
* Blogbeitrag Tabletstifte ATO8
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4.1 (Digitale) Barrieren abbauen

Das diklusive Universal Design for Learning
Lea Schulz & Traugott Béttinger

Ubersicht
Toolsammlung im Padlet
UDL diRlusiv bBO1
Nein Nein

Zusdtzliche Informationen: Sind auf der Webseite zum Thema Diklusion (DB02).

Kurzbeschreibung

In allen Unterrichtssettings, die Ublicherweise durch eine breite Heterogenitdt der
Schilerschaft gekennzeichnet sind, ist ein adaptiver und individualisierter Unterricht
von Bedeutung, um alle Schiler:innen in ihrem Lernen zu unterstiitzen. Lehrkrafte
stehen vor der Herausforderung, Lernzugdnge zu ermdglichen, Lernwege
aufzuzeigen und Lerninhalte so aufzubereiten, dass ein Lernen am (mdglichst) gle-
ichen Lerngegenstand gelingt. Digitale Medien kénnen hierbei Unterstiitzung bieten,
um Barrieren abzubauen und Lernmdéglichkeiten zu eréffnen. In diesem Zusammen-
hang ist es zielfiihrend, das Universal Design for Learning (DB03, CAST 2018), ein auf
Basis wissenschaftlicher Erkenntnisse durch eine gemeinntitzige Forschungs- und
Entwicklungsorganisation im Bildungsbereich in Boston (USA) erstellter Rahmenplan
zur Verbesserung des Lehrens und Lernens, fur den Einsatz digitaler Medien im Un-
terricht zu adaptieren.

Digitale Medien und individualisiertes Lernen

Im Vorfeld ist zudem die Frage zu klaren, warum digitalen Medien zugetraut wird,
beim adaptiven und individualisierten Lernen eine Rolle zu spielen. Von Bedeutung
sind vor allem die drei Bereiche Multimedialitat, Interaktivitdt und Adaptivitdt (vgl.
Petko, 2010, S.9). Multimedialitdt bezieht sich darauf, dass digitale Medien zum
einen multimodal beschaffen sind, d.h., sie unterstiitzen eine parallele Informa-
tionsverarbeitung Uber mehrere Sinneskandle (v.a. visuell, auditiv). Zum anderen
verfligen sie Uber eine multicodale Darstellung, indem Inhalte Uber verschiedene
Reprdsentationsformen (z.B. Video, Animation, Text etc.) vermittelt werden.
Interaktive Medien kénnen von Nutzer:innen bezlglich ihrer Prdsentation und Inter-
aktion gezielt nach eigenen Absichten gesteuert werden (z.B. Uber die bewusste
Auswahl bestimmter Inhalte). Adaptivitét umfasst neben der Makroadaption als An-
passung der digitalen Medien an individuelle Bedirfnisse, z.B. zum Umfang oder zur
Darstellung der Inhalte, die Mikroadaption. Diese bezeichnet die automatische An-
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passung an verschiedene Inputs, z.B. indem ein Lernprogramm den Schwierigkeits-
grad der Aufgaben selbststdndig anpasst - auf Basis bisher bearbeiteter Aufgaben.

Durch die Multimedialitdt digitaler Medien kénnen also verschiedene Kandle zur
Informationsverarbeitung genutzt werden, um so die Rezeption von Inhalten zu er-
moglichen bzw. diese zu vertiefen. Durch die InteraktivitGt digitaler Medien kann
selbststdndiges Lernen unterstitzt werden, indem Lerninhalte oder Aufgabenfor-
mate gezielt ausgewdhlt werden kénnen, auch auf Basis unmittelbar erfolgender
Rickmeldungen an die Nutzer:innen. Durch die Adaptivitdt digitaler Medien kénnen
Zugdanglichkeit und Nutzbarkeit erhéht werden, indem z.B. flir Menschen mit Se-
hbeeintrdchtigungen spezielle Einstellungen zu Kontrast, Schriftgréf3e oder Vorlese-
funktion vorgenommen werden. Zudem wird durch Mikroadaption die Anpassung der
Lerninhalte an individuelle Lernvoraussetzungen und -fortschritte einzelner
Schiler:innen maoglich.

Insgesamt kdnnen digitale Medien adaptives und individualisiertes Lernen unter-
stlitzen — ndmlich durch ein Angebot an mdéglichst passgenauen Aufgabenstellungen
und Inhalten mit mdéglichst optimaler Komplexitét. Allerdings soll an dieser Stelle
betont werden, dass kein automatischer Zusammenhang mit einer besseren Lern-
leistung besteht — der Einsatz digitaler Medien allein ist nicht zielfihrend.

Das Universal Design for Learning

Das Universal Design for Learning (UDL) entstand aus den Ideen des Universal De-
sign, das bereits vor knapp 70 Jahren zum Ziel hatte, das O6ffentliche Leben
moglichst zugdénglich zu gestalten und Teilhabe zu ermdglichen. Dazu wurden
Prinzipien formuliert, wie Umgebungen, Produkte, Dienstleistungen und vieles mehr
ohne weitere Anpassungen verfligbar gemacht werden kénnen (vgl. Pilgrim & Ward,
2017, S. 283).

Das UDL (CAST, 2018) selbst stellt die interindividuellen Unterschiede beim Lernen
in den Mittelpunkt und formuliert auf Basis einer Vielzahl an Forschungsstudien
neun evidenzbasierte Grundprinzipien mit insgesamt 31 Unterpunkten, um im inklu-
siven Unterricht Lernbarrieren abzubauen (vgl. Hall, Meyer & Rose, 2012). Vor dem
Hintergrund eines weiten Inklusionsverstdndnisses soll auf differente Lernvorausset-
zungen mit dem flexiblen Einsatz von Methoden und Medien reagiert werden. Zum
einen, um die Lernmdglichkeiten aller Schiler:innen (und nicht einzelner Gruppen,
z.B. mit sonderpddagogischem Férderbedarf) zu vergréf3ern, zum anderen, um den
Unterricht adaptiv an die Lernvoraussetzungen anzupassen. Dahinter steht die
Uberzeugung, dass alle Lernenden von barrierefreier Unterrichtspraxis profitieren
(vgl. Béttinger & Schulz, 2021, S. 437).
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Tab. 4.1.1 Grundprinzipien des UDL (erstellt nach: CAST, 2018)

Sdule I:
Multiple Mdglichkeiten
der Férderung von
Lernengagement

Sdule I
Multiple Mittel der
Reprdsentation von

Informationen

Sdule I
Multiple Mittel fir die Infor-
mationsverarbeitung und die
Darstellung von Lernergeb-
nissen

Mache verschiedene

Biete

Ermaogliche unterschiedliche

Zugang Angebote, um Lernin- Wahlmaoglichkeiten bei | motorische Handlungen.

teresse zu wecken. der Perzeption.

Biete Optionen fiir die Biete Biete verschiedene Optionen
Entwicklun Aufrechterhaltung von Wahlmaoglichkeiten fur | fir Ausdruck und Kommu-

9 Anstrengung und Aus- Sprache und Symbole. | nikation.

dauer.

Biete Moglichkeiten und | Biete Biete Wahlmadglichkeiten zur
Verinner- Unterstitzung fir selb- | Wahlmaoglichkeiten flr | Unterstiitzung der exekutiven
lichung streguliertes Lernen. das Verstdndnis. Funktionen.

Digitale Barrieren abbauen - Das UDL diklusiv

In der schulischen Praxis zeigt sich immer wieder, dass aktuelle Umsetzungen digi-
taler Lernumgebungen viele Schuler:innen einem Exklusionsrisiko aussetzen bzw.
diese kategorisch ausschlief3en. Dies gilt zum Beispiel fur Kinder und Jugendliche, die
Unterstltzung beim Aufrechterhalten der Motivation oder des selbstregulierten Ler-
nens bendtigen, deren Perzeption oder Informationsverarbeitung eingeschrdnkt ist,
oder auch hinsichtlich sprachlicher und kommunikativer Fdhigkeiten. Deutlich wird
die Notwendigkeit einer digitalen barrierefreien Unterrichtspraxis in Verbindung mit
der Chance, der Heterogenitdt der Schiilerschaft begegnen zu kénnen.

Hier kann ein diklusiver (digital-inklusiver) Ansatz als programmatische und sys-
tematische Verbindung von digitalen Medien und Inklusion zur Ermdglichung von
Teilhabe durch, mit und an Medien in einem digital-inklusiven Unterricht (vgl. Bot-
tinger & Schulz, 2021; Schulz, 2018) hilfreich sein. Im Fokus stehen dabei nicht die
technischen Mittel, sondern die Schiler:innen sowie Fragen nach Passung und An-
wendung im Unterricht.

Vor diesem Hintergrund wurde das oben beschriebene UDL von den Autor:innen
dieses Artikels diklusiv interpretiert und fiir den Einsatz digitaler Medien im (inklu-
siven) Unterricht adaptiert. Fur die drei Grundsdulen (vgl. Tab. 4.1.1) stehen jeweils
die Frage nach den Chancen des Lernens mit digitalen Medien sowie nach Umset-
zungsmaglichkeiten fur digitale Medien im Rahmen des UDL im Fokus (vgl. Abb.
4.4.1).

Auf das Vorstellen konkreter Umsetzungsbeispiele oder das Nennen jeweils
passender Apps wird in diesem Artikel verzichtet. Eine solche Sammlung findet
sich in unserem Padlet zur Lernférderung mit digitalen Medien, das im Rahmen
eines Workshops einer wissenschaftlichen Tagung entstanden ist und fort-
laufend erweitert und aktualisiert wird. Das Padlet kann hier zum UDL diklusiv
hier (DB01) aufaerufen werden.
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Konkrete Einsatzmoglichkeiten des UDL diklusiv

Das UDL diklusiv folgt einem prdventiv orientierten didaktischen Grundgedanken:
Eine Intervention der Lehrkraft erfolgt nicht erst, wenn im Verlauf einer Unterricht-
seinheit konkrete Hilfestellungen bendtigt werden. Vielmehr liegt der Fokus von Be-
ginn an auf verschiedenen Voraussetzungen, Zugdngen und Bedurfnissen der
Schiler:innen sowie unterschiedlichen Lern- und Aufgabenmdglichkeiten. Bereits bei
der Planung und Vorbereitung von Einheiten und Einzelstunden sollen mégliche
Stolpersteine identifiziert und umgangen werden. Die Leitfrage ist, was den
Schiler:innen im Unterricht angeboten werden muss, damit alle erfolgreich teil-
nehmen und am Lerngegenstand arbeiten kdnnen. Dabei ist das UDL diklusiv als
eine Art Bausatz zu verstehen: Fur die Unterrichtsplanung kénnen bei Bedarf
einzelne Elemente bzw. Unterpunkte ausgewdhlt werden, es miissen aber keinesfalls
alle SGulen bzw. Prinzipien bertcksichtigt werden. Denn auch im herkédmmlichen
bzw. analogen Unterricht gibt es Moéglichkeiten der Adaption und Individualisierung.
Das UDL diklusiv soll einen herkdbmmlichen Unterricht nicht ersetzen, sondern diesen
sinnvoll ergdnzen, damit alle Schiler:innen Zugang zu Lerninhalten finden. Gle-
ichzeitig dient es der Reflexion der eigenen Unterrichtspraxis.

Wie ein exemplarischer Einsatz in der Unterrichtspraxis aussehen kann, soll anhand
einiger Beispiele verdeutlicht werden. Ausgangspunkt ist das in der Grundschule
hdufig anzutreffende Thema Schreiben von Fabeln im Fach Deutsch. Im Folgenden
werden einige mogliche Hilfestellungen aus dem UDL diklusiv ndher beschrieben.
Diese sind keinesfalls ausschliefilich flir den Primarbereich gedacht. Gerade in
héheren Klassen erlaubt die in der Regel gréfiere Selbststéndigkeit der Schiler:innen
eine breite Anwendung des UDL diklusiv.
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Abb. 4.1.1 Eine Adaption des Universal Design for Learning (CAST, 2018) fur das individualisierte
Lernen mit digitalen Medien
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Tabelle 4.1.2 Beispiele zur konkreten Umsetzung des UDL diklusiv

Beispiele zum konkreten Einsatz des UDL diklusiv im Unterricht

Hilfreich fir alle Schiler:innen einer Klasse und/oder
hilfreich fr einzelne Schiiler:innen und ihre Lernvoraussetzungen

Selbstreguliertes
Lernen unter-
stutzen

Den Lernprozess durch den Einsatz von E-Portfolios und Feed-
backmethoden im Sinne einer Selbstreflexion und durch das
Darstellen des Lernfortschritts reflektieren (Sdule 1)

Beispiel: Die Schtiler:innen vermerken nach jeder Lerneinheit ihre selbst erkan-
nten Fortschritte in einem interaktiven Buch. Aufgrund des Formates ist es
mdéglich, neben textlichen Eintrdigen auch Fotos, Video- und Audioformate zur
Dokumentation zu hinterlegen.

Anstrengung und
Ausdauer
aufrecht erhal-
ten

Transparenz der Lernziele und der Lernorganisation Uber Lern-

management-Systeme erhdhen (Saule 1)

Beispiel: Das Lernziel ,Ich schreibe eine eigene Fabel" wird fiir eine Schiilerin in
kleine Schritte geteilt. Diese Lernziele mit geringerem Umfang werden in eine
digitale To-Do-Liste eingepflegt (z.B. To-Do-List oder ein Kanban-Board bei
Cryptpad). Die Schiilerin kann die einzelnen Schritte (z.B. “Uberlege dir, welche
Figuren vorkommen sollen.”) abhaken.

Wahlmadglichkeit
en flr das Ver-
stdndnis bieten

Hintergrundinformationen zur kognitiven Aktivierung und zum
Bereitstellen weiterer Inhalte anbieten (Sdule II)

Beispiel: In einem Padlet (oder besser Uber TaskCards) werden
Zusatzinformationen zu Fabeln zur Verfliigung gestellt (Beispiel:
DBO04).

Wahlmaoglichkeit
en flr Sprache
und Symbole bi-
eten

Visualisierungen zum Erkennen von Syntax und Textaufbau ein-

bauen (Sdule 1)

Beispiel: Eine Fabel wird in Form eines interaktiven Inhalts angeboten. Eine
Schiilerin hat noch bedeutende Schwierigkeiten, Nebensditze zu verstehen. Aus
diesem Grund werden ihr die Nebensdtze in einem interaktiven Buch farbig
hervorgehoben. Auflerdem kénnen die Konjunktionen (weil, dass, ...) angek-
lickt werden, um eine ndihere inhaltliche Erkldrung zu erhalten.

Wahlmadglichkeit
en fur Ausdruck
und Kommu-
nikation bieten

Verschiedene Arten von Kommunikation (unterschiedliche
Darstellungen von Informationen und Antworten) zulassen
sowie vielfdltige Hilfen beim Erstellen einer Antwort anbieten
(SGule 1)

Beispiel: Die Schiiler:innen Rénnen sowohl eine Fabel selbst schreiben, als auch
diktieren, nachspielen und zur Dokumentation videografieren oder ein Hor-
spiel erstellen. Die Schiiler:innen kénnen so ihre verschiedenen Kompetenzen
unabhdingig von ihren Schreib- und Lesekenntnissen einbringen.

Wahlmadglichkeit
en zur Perzeption
bieten

Alternativen flr visuelle sowie flir auditive Informationen bere-

itstellen (Saule II)
Beispiel: Es wird ein Horspiel einer Fabel im Unterricht prdsentiert. Das Hor-
spiel wird gleichzeitig in textlicher Form dargeboten, um diesem besser folgen
zu kénnen und es ggf. nochmals zur weiteren Bearbeitung im Nachhinein
nachlesen zu kénnen.
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Fazit

Das UDL diklusiv zielt zum einen auf die Erweiterung des Methodenspektrums zum
Einsatz digitaler Medien im Unterricht, ist aber zugleich eine Beschreibung von Un-
terstiitzungsmaoglichkeiten. Auf3erdem ist es der Reflexion innerhalb eines eigenen
digital-inklusiven Unterrichts dienlich. Zudem bietet es Méglichkeiten fir die Unter-
richts- und Schulentwicklung, da auch weiterhin neue, innovative Technologien ihren
Weg in die Schule finden werden und ihren Beitrag zur Bildungsgerechtigkeit leisten
kédnnen. Dass es notwendig ist, diese aufzugreifen, zeigen verschiedene Studien zur
Nutzungsforschung (u.a. ICILS, Eickelmann et al., 2019), da der Umgang mit digital-
en Medien flir Kinder und Jugendliche Normalitdt und Teil der Lebenswirklichkeit
geworden ist.

Schule kann und darf diese Aspekte nicht ignorieren, da ihr Auftrag auch darin
besteht, Schiler:innen zu befdhigen, selbststdndig und gestaltend an der
Gesellschaft teilzunehmen, die sich zunehmend mediatisiert und digitalisiert
présentiert. Nichtsdestotrotz ist eine gute digital-inklusive Didaktik (und damit auch
der Einsatz des UDL diklusiv) in starkem Mafie abhdngig von der Lehrkraft, sowie
deren Unterrichtsplanung, -evaluation und -anpassung. Wird dies berilcksichtigt,
bietet das vorgestellte Konzept eine Rahmung, um digitale Medien im Unterricht
einzusetzen und zu reflektieren - nicht als Mittel zum Zweck, sondern als sinnvolle
Erweiterung zu bereits erprobten Méglichkeiten.
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4.2 Digitale Texte anforderungsarmer gestalten

Der plastische Reader in OneNote
Igor Krstoski

Ubersicht
@ Lerntool in Microsoft fiir Win- DTO1
dows und Mac oder iOS
Nein Nein

Kurzbeschreibung

In Alltagstechnologien und -produkten, die nach Prinzipien des Universal Designs
gestaltet wurden, kdénnen Zugangsmoéglichkeiten zu Bildungsinhalten fur ver-
schiedene Lerngruppen bereitgestellt werden. Dazu gehéren auch die Softwarean-
wendungen und Apps bspw. von Microsoft-Office. Seit einigen Jahren kann
beobachtet werden, dass zunehmend Funktionen in Anwendungen und Software-
Produkten von Microsoft eingebaut werden, die die Merkmale digitaler Medien, wie
bspw. die Multimedialitdt (vgl. Kap. 4) hervorheben. Diese Funktionen zeichnen sich
durch eine gewisse Anforderungsarmut aus und umfassen verschiedene Unter-
stitzungsmaoglichkeiten. Dazu gehdrt auch der sogenannte Plastische Reader.

Einsatzmoglichkeiten des plastischen Readers konkret

Der plastische Reader bietet vielfdltige Adaptationsmdglichkeiten. Mit diesem Tool
kdnnen bspw. Texte vorgelesen werden. Hierfir muss lediglich der griine Play-But-
ton gedriickt werden und das Vorlesen des Textes beginnt.

é Booksprint Sopaed AA =% |!IJ
Der plastische Reader kann
K”’]dern hele Sprechgeschwindigkeit
haben mit de « 1 ®

Stimmenauswahl

Weiblich

®) Mannlich
O ¢

Abb. 4.2.1 Stimme und Geschwindigkeit anpassen (eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)
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4.2 Digitale Texte anforderungsdrmer gestalten, Krstoski

Nicht nur die Vorlesefunktion steht zur Verfiigung - auch die Sprechgeschwindigkeit
lasst sich anpassen und die Stimmen kénnen angepasst werden.

Abb. 4.2.2 Schriftgréf3e und -art sowie Hintergrund anpassen
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)

Visuelle Unterstiitzung ist durch Einstellung der Schriftgréf3e und Schriftart méglich.
Abstdnde zwischen den einzelnen Buchstaben kdnnen vergréf3ert werden. Dies kann
fir manche Schiler:iinnen mit visuellen Wahrnehmungsstérungen hilfreich sein,
ebenso das Anpassen des Designs im Rahmen der Figur-Grund-Wahrnehmung.

Abb. 4.2.3 Einfdrben von Silben und Wortarten (eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)

Auf der grammatikalischen Ebene lassen sich Silben und Wortarten einférben, damit
diese schneller von den Schiiler:innen identifiziert werden kénnen.

Abb. 4.2.4 Zeilenfokus und Ubersetzungssprache einstellen
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)
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4.2 Digitale Texte anforderungsdrmer gestalten, Krstoski

Der sogenannte Zeilenfokus erméglicht die Fokussierung auf die vorgelesene Zeile,
indem weitere Textteile ausgeblendet werden.

SchlieBen Immersive Reader -

Der plastische Reader kann

Abb. 4.2.5 Zeilenfokus im Einsatz (eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)

Der Plastische Reader verfligt noch Uber ein weiteres Feature: dem sogenannten
Bildworterbuch von ©Boardmaker der Firma tobiidynavox. Fur bestimmte Begriffe
stehen zur zusdtzlichen Visualisierung Pictogramme zur Verfigung, die bei Bedarf
angezeigt werden kdnnen. Durch diese Visualisierung kann das Sprachverstdndnis
geférdert werden.

Abb. 4.2.6 Einsatz des Bildworterbuchs (eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)

Ebenfalls steht eine Ubersetzungsméglichkeit fiir einzelne Begriffe zur Verfiigung.
Hierfiir stellt man vorher die Ubersetzungssprache ein (vgl. Abb. 4.2.4). Der (iberset-
zte Begriff kann bei Bedarf auch vorgelesen werden.
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4.2 Digitale Texte anforderungsdrmer gestalten, Krstoski

Immersive Reader -

&~ BooksprintSopa: g haben AA = L]
Der pla ler kann
Kinderr Probleme
haben: : .

O <

Abb. 4.2.7 Vorlesefunktion einzelner Worter (eigener Screenshot, alle Rechte bei Microsoft)

Diese Features kdénnen fur bestimmte Schiiler:innen unterstiitzend beim Bearbeiten
gewisser Lerninhalte sein, da das Bedienkonzept relativ anforderungsarm ist. Der
plastische Reader ist mit dhnlichen Funktionen auch in Word oder in Office Lens
nutzbar.

Fazit

Ein Microsoft Office 365 Abo ermdglicht das Anwenden des Plastischen Readers
sowohl auf mobilen Endgerdten wie auch auf PCs oder Macs. Fir den PC oder Mac
muss man die sogenannten Lerntools vorher noch auf der Homepage von Microsoft
runterladen und installieren (DT02). Dabei erfdhrt man, dass der Plastische Reader
neben OneNote auch in Word, Outlook, Office Lens, Teams sowie im Browser Edge
verfugbar ist. In den Apps fir die mobilen Endgerdte kann der Plastische Reader
ebenfalls in vielen der genannten Anwendungen verwendet werden.
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4.3 Fokussiertes Lesen von Homepages

Die Reader-Darstellung im Browser Safari
Stefanie Jaskulski

Ubersicht

@\ Reader-Darstellung und Stifte-
und Markierwerkzeug

Nein Nein

Zusatzliche Informationen: Unter MacOS entfdllt die Moglichkeit des Stifte- und
Markierwerkzeugs, unter iPadOS ist ein Stift notwendig. Die Readerdarstellung ist
in iPadOS und MacOS in Safari integriert.

Kurzbeschreibung

Das World Wide Web ist fir Kinder und Jugendliche insbesondere bei Beeintréchti-
gungen des Sehens, der Aufmerksamkeit, der Wahrnehmung oder der Konzentration
aufgrund vieler ablenkbarer Elemente eine grofle Herausforderung. Uberladene Seit-
en mit kontrastarmer (kleiner) Schrift kdnnen selbst flir normalsichtige Schiiler:innen
zum Problem werden.

Die iOS-App Safari besitzt ein Boardmittel mit dem Namen Reader-Darstellung.
Mit dieser Funktion kdnnen viele Internetseiten ohne Werbung, Navigationsleisten
oder anderen stérenden Elementen dargestellt und damit barrieredrmer gestaltet
werden. Durch die Reader-Ansicht wird die Webseite so formatiert, dass nur die rel-
evanten Text- und Bildelemente sichtbar sind, die fiir die Sinnentnahme des Textes
relevant sind. Alle weiteren Bedienelemente oder zusdtzliche Informationen werden
ausgeblendet. Mit dem Werkzeug MarRierungen kdénnen auf dem iPad zudem
Markierungen und Anmerkungen vorgenommen werden, die in einer PDF-Datei
gespeichert werden kdnnen.

Einstellungen Reader-Funktion (am Beispiel iPadOS)

Nach Offnung der App Safari und der Eingabe der gewiinschten Seite und des
gewunschten Themas (hier exemplarisch anhand der Webseite Was ist was? (FLO1)
zum Thema Giftschlangen) wird in der Safari-Adressleiste auf die Buchstaben A

getippt.
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4.3 Fokussiertes Lesen von Homepages, Jaskulski

Abb. 4.3.1 (links) Reader-Darstellung im Browser Safari fir die Webseite Wasistwas.de aufrufen
(eigener Screenshot, alle Rechte beim Tessloff Verlag)

Abb. 4.3.2 (rechts) Reader-Darstellung einblenden (eigener Screenshot, alle Rechte beim Tessloff Ver-
lag und bei Apple Inc.)

Mit dem Antippen auf Reader-Darstellung einblenden, werden die Standard-Einstel-
lungen oder die bereits zuvor genutzten Einstellungen (Schriftgréf3e, Schriftart und
Hintergrundfarbe) auf die aktuelle Seite Ubertragen.

Jetzt kénnen individuelle Anpassungen an die Schriftgréf3e, die Schriftart und den
Kontrast (durch die Anpassung der Hintergrundfarbe) vorgenommen werden. Dabei
ist eine bis zu 300%ige Vergréfierung des Textes moglich. Der Text wird dabei so ge-
brochen, dass die Seite auf die Breite des Endgerdts skaliert wird und damit ein Hin-

und Herschieben auf dem Display entfallt.
Abb. 4.3.3 Anpassung an Hintergrund, Schriftgréf3e und -art innerhalb der Readerdarstellung des
Browsers Safari (eigener Screenshot und Bearbeitung, alle Rechte bei Apple Inc. und Tessloff Verlag)
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4.3 Fokussiertes Lesen von Homepages, Jaskulski

Schnellzugriff

Um den Reader nicht immer ein- bzw. ausblenden zu missen und einen weiteren Ar-
beitsschritt zu sparen (vor allem, wenn Schriftart, -gréf3e und Hintergrund bereits
eingestellt sind), halt man AA etwas ldnger getippt und wechselt so zwischen den
beiden Modi ein und aus schnell hin und her.

Keine oder unzureichende Reader-Darstellung

Einige Webseiten unterstitzen die Reader-Funktion nicht. Das erkennt man daran,
dass die Funktion Reader-Darstellung einblenden zwar zu lesen, aber ausgegraut ist.
Ist die Reader-Darstellung unzureichend, da Informationen fehlen (z.B. Startseite
der hier dargestellten Was ist was? Seite), hilft es, konkret einen Artikel auszuwdhlen
und erst dann in die Reader-Funktion zu wechseln, da auch auf Startseiten der
Reader-Modus nicht immer mdglich ist.

Nutzung digitales Federmappchen - Markierung

Méchte man jetzt im Text Annotationen, Markierungen etc. vornehmen, nutzt man
das digitale Federmdppchen Uber die Markierungsfunktion. Dabei wird die vorherige
Seite in eine PDF-Datei konvertiert.

Abb. 4.3.4 Auswahl Markierung innerhalb des Browsers Safari (eigener Screenshot und Bearbeitung,
alle Rechte bei Apple Inc. und Tessloff Verlag)
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4.3 Fokussiertes Lesen von Homepages, Jaskulski

Zur Verfugung stehen u.a. ein Textmarker, Filzstifte und Buntstifte, deren Trans-
parenz, Dicke und Farbe individuell angepasst werden kénnen.

Abb. 4.3.5 Markierungen und Annotationen innerhalb des nun erstellten PDF-Dokuments durch die
Funktion Markierung mit dem iPad (eigener Screenshot und Bearbeitung, alle Rechte bei Apple Inc.
und Tessloff Verlag)

Diese Markierungen, Anmerkungen, Skizzen etc. kdnnen auf dem iPad gespeichert
werden. Selbst bei einem Ausdruck bleibt das Format erhalten.

13:45 Mantag 30. Aup. T @ E6% M

Fertig Safari - 30.08.2021, 13:42 n Documents sffnen (& (1
Datei sichernin ..

PDF loschen

waivhe ist die giftigste Schlange?

In unserem Archiv findest du die beliebtesten Texte und Kinderfragen aus 15
Jahren wasistwas.de. Klick rein in deine Lieblingsthemen!

Es gibt viele Giftschlangen, die dem Menschen gefihrlich
werden konnen, aber welche ist die giftigste? Carmen aus
Mainz hat uns nach der giftigsten Schlange der Erde gefragt.

Die gefahrlichste Landschlange der Erde lebt i der Inlandtaipan B
(Oxyuranus microlepidotus). Diese Giftnatter kommt im australischen Bundesstaat
West-Queensland vor.

GWFy
Die Schlange ist etwa 50 Mal giftiger als eine Indische Kobra. Das bei einem einzigen
Biss verabreichte Gift reicht theoretisch aus, um 230 erwachsene Menschen oder
250.000 Mause zu toten.

Lawn

Die bis zu drei Meter lange, braune Giftnatter ist eigentlich scheu und versucht
zunachst zu flichten. Doch in einer flr sie ausweglosen Situation greift sie an.

Der Inlandtaipan kann seine Farbe wechseln: Im Sommer ist er heller, um

Strahlungsenergie der Sonne zu reflektieren, im Winter ist er dunkler, um mehr von der
lebensnotwendigen Sonnenwarme aufnehmen zu kénnen.

Abb. 4.3.6 Speichern der PDF-Datei auf dem iPad (eigener Screenshot und Bearbeitung, alle Rechte
bei Apple Inc. und Tessloff Verlag)
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4.3 Fokussiertes Lesen von Homepages, Jaskulski

Fazit

Die Readeransicht ist ein kostenloses Boardmittel, das jeglicher Ablenkung entge-
genwirkt und den Fokus auf den Text lenkt. Keine stoérende Werbung oder Naviga-
tionsleisten - dafir individuelle Anpassungen einer (serifenfreien) Schrift, einer
entsprechenden Schriftgréfie und einer Kontrasterhéhung bzw. eines blendfreien
Bildschirms durch Einstellungen der Hintergrundfarbe.
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4.4 Analoge Texte vorlesen

Am Beispiel der App Prizmo Go

Stefanie Jaskulski

Ubersicht
@\ App Prizmo Go (iOs und iPadQS) AV01
Nein (Grundversion), Ja (Abon- Nein (Grundversion), Ja (Abon-
nement) nement)

4. Lernen durch Assistive Technologien

Zusatzliche Informationen: Die kostenlose Version reicht in der Regel fir den
schulischen Einsatz aus.

Kurzbeschreibung

Die App Prizmo Go erkennt aufgrund einer optischen Zeichenerkennung (Optical
Character Recognition, OCR) einen analogen Text (z.B. in einem Buch oder auf einem
Arbeitsbogen) schnell und relativ sicher. Anschlief3end kann dieser Text (deutsch und
englisch) mit einer synthetischen Stimme vorgelesen werden. Die App ist zudem mit
VoiceOver (Bedienungshilfe zum Vorlesen von Bildschirminhalten, ohne dass das Se-
hen des Bildschirms notwendig ist) bedienbar.

Bedienung App Prizmo Go

Nach Offnung der App Prizmo Go erfolgt der Zugriff auf die interne Kamera, welche
Uber den zu erlesenden Text gehalten wird. Die OCR-Erkennung identifiziert den Text
(blaue Markierungen). Uber die untere Kreis-Schaltfldche muss nun durch Antippen
ein Foto erzeugt werden.
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4.4 Analoge Texte vorlesen, Jaskulski

Abb. 4.4.1 (links) Texterkennung durch die App Prizmo Go (eigener Screenshot, alle Rechte bei
Creaceed SRL)

Abb. 4.4.2 (rechts) Auswahl zum Vorlesen des Textes mit der App Prizmo Go (eigener Screenshot, alle
Rechte bei Creaceed SRL)

Das Foto des Textes wird im oberen Bildschirm verkleinert angezeigt. Im unteren
Bereich 6ffnet sich ein Fenster, in dem der oben markierte Text erscheint. Der nun
markierte Text kann komplett vorgelesen werden oder aber man wdhlt einen Ab-
schnitt aus.

Hierzu kann man das Foto Uber die Gestensteuerung vergréf3ern (mit zwei Fingern
zoomen) und den Bereich markieren. Dazu hélt man den Finger lange auf den Beginn
des gewlinschten Textes/ Absatzes, bis die Stelle nicht mehr unterstrichen, sondern
wie mit einem Textmarker markiert ist (siehe Abb. 4.4.3). Nun den Finger bis zum
Ende des Textes /Absatzes Uber das Display ziehen. Der erkannte Text ist blau
markiert und erscheint im unteren Bildschirm.
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4.4 Analoge Texte vorlesen, Jaskulski

Abb. 4.4.3 Vergrofierter und markierter Bildausschnitt in der App Prizmo Go (eigener Screenshot, alle
Rechte bei Creaceed SRL)

Abb. 4.4.4 Eine Auswahl Vorlesen mit der App Prizmo Go (eigener Screenshot, alle Rechte bei
Creaceed SRL)

Uber das Lautsprecher-Symbol (Abb. 4.4.4 — Markierung 1) kann nun der Text vorge-
lesen werden. Hierzu kann man ber den Button Deutsch (Abb. 4.4.4 - Markierung 2)
die integrierte Texterkennung zwischen Deutsch und Englisch auswdhlen. Mit Hilfe
der Sprechblase (Abb. 4.4.4 - Markierung 3) wdhlt man eine der zur Verfligung
gestellten synthetischen Stimmen. Uber die Vor- und Zuriick-Tasten ist es méglich in
dem Dokument von einem zum jeweils ndchsten Satz zu navigieren. Das vorgelesene
Wort wird zudem gelb hervorgehoben und erleichtert so die Orientierung. Aufierdem
kann die Sprechgeschwindigkeit (hier 1x) individuell angepasst werden. Uber den
Balken (Abb. 4.4.4 - Markierung 4) kann man das Sichtfeld des Textes vergrofiern.
Macht man das nicht, lauft der vorgelesene Text schrittweise nach oben.

Upgrade: Es ist nur mit einem Upgrade mdglich, den markierten Text in andere
Sprachen zu Uubersetzen, den Text zu editieren, Uber die Zwischenablage in ein
Dokument z.B. Pages zu kopieren oder Gber AirDrop zu teilen.

Textvorlagen: Grundsdtzlich gilt, je besser die Textvorlage (z.B. Kontrast), desto
besser das Ergebnis. Befinden sich Tabellen auf einer Lesevorlage, werden die In-
halte zwar erkannt, beim Vorlesen aber nicht richtig wiedergegeben. Fur das Vor-
lesen ist es daher nétig, den entsprechenden Teil der Tabelle zu markieren.
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4.4 Analoge Texte vorlesen, Jaskulski

Fazit

Die Funktionen der kostenlosen Version der App Prizmo Go ermdglichen es auch bei
auflerschulischen Aktivitéten (z.B. Texttafeln an Tiergehegen im Zoo), beim Einkaufen
fir den Hauswirtschaftsunterricht (z.B. zur Unterscheidung von Sahne und Joghurt
oder zur Erkennung der Inhaltsstoffe), in Freiarbeitszeiten (z.B. Vorlesen von Spielan-
leitungen) oder sogar, wenn keine digitale Datei (z.B. Vertretungsunterricht) vorliegt,
dass die Teilhabe der Schiler:innen durch das Vorlesen von Arbeitsbégen am Lern-
prozess gesichert ist. Auf3erdem bietet sich die Moglichkeit des selbststéndigen Erar-
beitens von Unterrichtsgegenstdnden durch das Erlesen von Texten in verschiedenen
(Sach-)Blchern.
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4.5 Zuganglichkeit von Arbeitsblattern

Erstellung & Bearbeitung digitalisierter Texte mit Snap-

Type (Pro)
Igor Krstoski
Ubersicht
@ Snap Type (Pro; iOS, Android) iOS (STO1) oder Android (ST02)
Ja Nein

Es gibt seit vielen Jahren als finanzierbares Hilfsmittel durch die gesetzliche
Krankenkasse, incl. Hilfsmittelnummer im Hilfsmittelverzeichnis (8139 SGB V) die
Software Multitext. Aufgrund der Multifunktionalitdt wird Multitext an vielen
Schulen mit dem Férderschwerpunkt kérperliche und motorische Entwicklung einge-
setzt.

Wer nicht so viele Funktionen bendtigt und dennoch eine Méglichkeit sucht, digital-
isierte Arbeitsbldtter zu bearbeiten, sollte sich Snap Type (Pro) anschauen. Die fur
iOS und Android verfligbare App besticht durch ihre einfache Bedienung. Auf3ierdem
bietet die App verschiedene Bearbeitungs- und Zugangsmoglichkeiten, welche mit
entsprechenden Anforderungen verbunden sind. Den Nutzenden dieser App stehen
drei Bearbeitungsoptionen zur Verfigung. Man kann mit einem Stift, bspw. einem
Tabletstift, direkt auf dem abfotografierten Arbeitsblatt schreiben.

Hierbei stehen neun Farben zur Verfliigung. Alternativ kann man auch das Doku-
ment an der Stelle antippen, in der man mit der Bildschirmtastatur etwas schreiben
mochte. Im Nachgang kann man die Antwort léschen oder verschieben. Auch kann
man die Schriftgréf3e des verfassten Textes anpassen. Wenn man die Bildschirmtas-
tatur nutzt, ist es moglich Gber das Mikrofon-Symbol Spracheingaben zu tdatigen.
Uber eine Speech-to-Text-Engine wird dann der Text generiert. Als eine weitere
Stdrke dieser App ist der Pinch-Zoom zu erachten. Gerade bei Herausforderungen
wie der visuellen Wahrnehmungsverarbeitungsstérungen kann es notwendig sein,
dass Darstellungen etc. vergrofiert werden kénnen.

Die kostenpflichtige Variante verfiugt Giber eine Importmdglichkeit durch die iCloud-
Anbindung. Als Export gibt es die Option, dass die bearbeiteten Arbeitsblatter als
Image, PDF oder im eigenen Snap-Type-Document-Format exportiert werden kén-
nen. Letzteres Format bietet das Weiterbearbeiten auf einem anderen mobilen
Endgerdt — vorausgesetzt die App ist installiert.
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4.5 Zugdnglichkeit von Arbeitsbldttern, Krstoski

Fazit

Mit diesem relativ glinstigen Tool gibt es eine Moglichkeit, digitalisierte Arbeitsblat-
ter auf einem mobilen Endgerdt zu erstellen und zu bearbeiten. Hierbei ist das rela-
tiv einfache Handling eine grofie Stdrke, sowie die verschiedenen Verar-
beitungsmadglichkeiten mit unterschiedlichen Benutzerschnittstellen: Stift, Tastatur
sowie Spracheingabe. Das relativ einfache Vergréf3ern von Inhalten mittels Pinch-
Zoom ist ein weiterer Faktor fur den Einsatz dieser App. Kein Wunder, dass man diese
App immer wieder im schulischen Kontext antrifft.

Weiterfiihrende Hinweise

Auf der Homepage des Entwicklerteams kann man sich weitere Eindriicke dieser An-
wendung verschaffen, inkl. praktischer Beispiele (ST03).
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4.6 Inklusive Sprachbildung mit Gebarden

Kommunikations-Barrieren abbauen mit der EiS-App
Anke Schottler

Ubersicht

Webseite SGO3 ; Android (SG01)

@\ EiS-App flr Android und iOS und i0S (5G02)

Ja Ja (nur Lehrkraft)

Zusdtzliche Informationen: Die EiS-App ist nach initialem Download der Inhalte
offline verflgbar.

Kurzbeschreibung

Die EiS-App ist ein Worterbuch fir die Hosentasche. Mit der App kann ein Grund-
wortschatz an Gebdrden aus der Deutschen Gebdrdensprache (DGS) gelernt werden.
Begriffe werden multimodal dargestellt, so dass alle Nutzenden die App intuitiv be-
dienen kénnen - egal ob sie lesen, schreiben, héren oder (laut)sprechen kénnen. Die
Gebdrdendarsteller:innen sind Kinder mit und ohne Behinderungen.

Aufbau einer gemeinsamen Kommunikations-Basis

Kinder mit Einschrdnkungen oder Verzégerungen im Bereich der Sprachentwicklung
und Kinder, die Deutsch als Zweitsprache lernen, stehen alltdglich vor einer Kommu-
nikationsbarriere: Sie werden nicht verstanden. So geht es auch dem Ideengeber der
EiS-App, einem Schiler aus Hamburg. Aufgrund seiner Behinderung spricht er noch
sehr undeutlich. Er ist 12 Jahre alt, kann aber noch nicht lesen und schreiben.

Sein soziales Umfeld versteht ihn nur mit Unterstiitzung, wie seinem Talker oder
dem Schulbegleiter, der fiir ihn dolmetscht. Durch den Einsatz von Gebdrden erreicht
er mehr Selbststdndigkeit und Teilhabe - sowohl am Lernort als auch in der Freizeit.

Die EiS-App unterstutzt Kinder wie ihn, ihre Lernbegleitungen, Lehrkréfte, Thera-
peut:innen, Familien, Freunde und Freizeit-Assistenzen dabei einen geteilten Grund-
wortschatz an Gebdérden zu lernen und so ein gemeinsames Gebdrdenwissen und
-versténdnis aufzubauen.
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4.6 Inklusive Sprachbildung mit Gebdrden, Schéttler

Inhalt der EiS-App

Abb. 4.6.1 Die vier Module der EiS-App

Der Wortschatz in der Basis-Version der EiS-App orientiert sich am Kernwortschatz
nach Sachse/Boenisch (SGO4).

Die Gebdrden stammen aus der Deutschen Gebdrdensprache (DGS), wobei das
Worterbuch von Karin Kestner (SGO5) zugrunde gelegt wird. Die Gebdrden werden
lautsprachunterstlitzend eingesetzt.

Blick in die EiS-App

Beim Aufbau und Design der EiS-App wurde darauf geachtet, dass sie leicht zu
navigieren ist und ohne ablenkenden Schnickschnack auskommt.
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4.6 Inklusive Sprachbildung mit Gebdrden, Schéttler

Abb.4.6.2 links: Ubersicht des Wérterbuchs auf dem Smartphone (grope Kacheln), rechts: Ubersicht
des Worterbuchs auf dem Smartphone (kleine Kacheln) (eigener Screenshot, Rechte bei Wérterfabrik
fir Unterstiitzte Kommunikation UG, METACOM-Symbole, © Annette Kitzinger)

Die METACOM-Symbole bieten die Mdglichkeit, Begriffe zu finden, ohne lesen und
schreiben zu kénnen. Jedes Kind soll die Applikation selbststdndig und mit Spaf3 be-
dienen kénnen. Nutzende, die bereits lesen und schreiben kbnnen, kommen Uber die
Suchfunktion schnell ans Ziel.

Jeder Begriff ist aus vier Modulen aufgebaut: METACOM-Symbol, Audio, Gebdrden-
video und Wort.

Das multimodale Begriffsangebot bietet allen Nutzenden eine Kommunikation-
sebene auf der sie sich ausdricken kdénnen. Kinder Llernen alternative Aus-
drucksmoglichkeiten kennen, mit Hilfe derer sie Kinder mit sprachlichen Ein-
schrdnkungen leichter verstehen.

Das Besondere an der EiS-App ist, dass die Gebdrdendarsteller:innen Kinder mit
und ohne Behinderungen sind. Die EiS-App soll keine weitere Lernsituation
darstellen, in der Erwachsene Inhalte vermitteln, sondern Kinder von- und
miteinander lernen. Die Applikation zeigt, dass jedes Kind mitmachen und ein Lern-
vorbild sein kann.

Die Produktion der Videos wird von einer Gebdrdensprachdolmetscherin begleitet,
die das Gebdarden-Coaching mit den Kindern tGbernimmt. Die Audioaufnahmen sind
authentische Sprachaufnahmen aus dem Tonstudio, eingesprochen von Kindern.
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Abb. 4.6.3 (links) Suchfunktion (eigener Screenshot, Rechte bei Worterfabrik fur Unterstiitzte Kommunika-
tion UG, METACOM-Symbole, © Annette Kitzinger)

Abb. 4.6.4 (rechts) Detailansicht des Begriffs alle (eigener Screenshot, Rechte bei Worterfabrik fiir Un-

terstlitzte Kommunikation UG, METACOM-Symbole, © Annette Kitzinger)

Abb. 4.6.5 Screenshot eines Gebdrdenvideos des Begriffs alle (eigener Screenshot, Rechte bei Worter -
fabrik fir Unterstitzte Kommunikation UG, METACOM-Symbole, © Annette Kitzinger)
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Einsatz der EiS-App

Die EiS-App ist bereits in Kitas, Grund- und Férderschulen, bei Therapeut:innen und
in Familien im Einsatz. Das Feedback ist iberaus positiv: Lehrkréfte loben die Zeit-
ersparnis, nicht mehr fir jedes Kind hdndisch die Module aus unterschiedlichen
Quellen zusammensuchen zu mussen. Die spontane Verfligbarkeit auf dem Handy
oder Tablet unterstiitze die Kommunikation direkt in der Situation, in der Worte oder
Gebdrden fehlen — mit unendlicher Geduld fir Wiederholungen.

Das Design und die leichte Navigation befdhigen alle Kinder sich spontan in der
App zurechtzufinden und diese intuitiv zu navigieren. Die EiS-App lasst sich auf dem
Smartboard spiegeln, so dass die gesamte Lerngruppe teilhaben und gemeinsam
lernen kann. Eines der Feedbacks, Uber das sich das Entwickler:innen-Team am
meisten gefreut hat, ist, dass Kinder mit Behinderung sich in den Gebdrden-
darsteller:innen wiedererkennen, was sie cool finden und sie motiviert, die Gebdrden
zu imitieren.

Das Prafgremium der Stiftung Lesen hat die EiS-App als sehr gute App zur Sprach-
und Leseférderung empfohlen. Die inklusive Sprachlern-App wurde in die Liste ihrer
Initiative Lesen mit App (SG06) aufgenommen.

Fazit

Die EiS-App dient der Begriffsbildung, der Wortschatzerweiterung und hilft Kommu-
nikations-Barrieren abzubauen. Die inklusive Sprachlern-App wird anhand der An-
forderungen und Winsche der Nutzenden weiterentwickelt. Das Team der EiS-App ist
sehr an Austausch und Kooperation interessiert und freut sich jederzeit tiber Feed-
back (SGO7).
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4.7 Digitale Teilhabe im Forderschwerpunkt
Horen und Kommunikation

Sechs Aspekte zum Lernen in der Distanz

Janneke Burgdorf

Kurzbeschreibung

Die Digitalisierungsprozesse schreiten voran. Viele Lehrkréfte haben bereits Er-
fahrungen gesammelt - sowohl mit den Chancen, die diese Prozesse bieten, als auch
mit den Herausforderungen, die sie mit sich bringen. Um die Chancen der digitalen
Teilhabe von Schiler:innen mit einer Hérschddigung zu erhéhen, muss das Augen-
merk nach wie vor auf dem Primat der Pddagogik bzw. Didaktik liegen. Denn diese
muss den Einsatz digitaler Medien bestimmen und nicht umgekehrt (vgl. BMBF
2019). Dafur kénnen grundlegende Aspekte des Forderschwerpunkts Héren und
Kommunikation aus dem Prdsenzunterricht adaptiert werden.

Digitale Qualitatsmerkmale

Schiler:innen mit einer Hérschddigung héren anders.

Abb. 4.7.1 Horschddigungen visualisiert

Auch die frihe Diagnostik, eine optimale technische Versorgung und friihe Interven-
tionen gleichen eine Hoérschddigung nicht vollstdndig aus (vgl. Hintermair et al.
2014). Im Zusammenhang mit ihrem Hoérverlust entwickeln sie spezifische
Bedurfnisse, denen u. a. mit hdérgeschddigtenspezifischen Mafinahmen begegnet
werden kann. Dies gilt sowohl im Prdsenzunterricht als auch beim Einsatz digitaler
Medien sowie in rein digitalen Settings. Bezogen auf die letzten beiden Aspekte wird
im Folgenden die Adaption sechs ausgewdhlter Qualitdtsmerkmale im Férderschw-
erpunkt Héren und Kommunikation zur Erhéhung der digitalen Teilhabe beschrieben.
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Sicherung optimaler Bedingungen zur digitalen Teilhabe

~Jede Lehrperson, die Schilerinnen und Schiiler mit einer Hoérschédigung unter-
richtet, tragt die Verantwortung fiir die Sicherung mdglichst optimaler Horbedin-
gungen® (Stecher & Rauner 2019,S. 59). Fir die Schaffung optimaler akustischer
sowie optischer digitaler Rahmenbedingungen ist eine verfuigbare starke Inter-
netverbindung obligatorisch, damit z. B. bei Videokonferenzen ein zuverldssiges Bild
und gute Tonqualitdt gewdhrleistet ist. Ein verzerrtes Bild und Llickenhafte
Sprachlibertragung erfordern auch unter normalen Ho&rvoraussetzungen bereits
enorme Erg@nzungs- und Kombinationsleistungen, bedingt durch eine Hoérschadi-
gung potenziert sich dieses Erfordernis jedoch hin zum Unmdglichen.

Ist im prdsenten Schulkontext hdufig die Rede von geeigneten Sitzordnungen und
Sitzpldtzen, bedeutet dies in der Adaption auf der einen Seite den geeigneten Sitz-
platz der Lehrkraft vor dem Computer - genauer: gut ausgeleuchtetes Gesicht ohne
Schattierungen vor einem ablenkungsarmen Hintergrund (z. B. vor einem weif3en
Paravent) und auf der anderen Seite fiir Schiiler:innen mit einer Hérschddigung einen
spiegelungsfreien Blick auf den Bildschirm.

Im Sinne der Ubertragung zunehmender Selbstverantwortung fiir die Optimierung
der individuellen Hérbedingungen brauchen Schiiler:innen mit einer Horschédigung
auch im digitalen Kontext Unterstiitzung, wie sie weitere technische Hilfsmittel (z. B.
Ubertragungsanlage, Bluetooth-Boxen, Kopfhdrer) gezielt kombinieren und einset-
zen kénnen. Der Technik-Check sollte dabei vorab durchgefiihrt werden. Ebenfalls im
Vorfeld sollte die (schriftliche) Erkldrung eines Tools erfolgen, um die Lernvorausset-
zungen flr eine Fokussierung auf die Inhalte zu schaffen.

Digitale Visualisierung

»Die Visualisierung bestimmter Inhalte dient der Informationsibermittlung und Ver-
stdndnissicherung einerseits, andererseits unterstitzt sie Aufmerksamkeit und
Geddchtnisleistung® (Truckenbrodt & Leonhardt 2015, S. 51) - und vor allem ent-
lastet sie. Wesentliche Informationen (Termine, Aufgaben, Links usw.) sollten
schriftlich (z.B. per E-Mail oder Uiber ein Lernmanagement-System) Gibermittelt wer-
den, damit die Méglichkeit besteht, diese in Ruhe und erneut nachzulesen. Im Dis-
tanzunterricht gilt dies fir die Verwendung der Chatfunktion und die Vermittlung
von Inhalten. Power-Point-Prdsentationen unterstitzen beispielsweise durch die
gezielte Verwendung von Symbolen, Bildern und weiteren Veranschaulichungen.
Auch (selbstgestaltete) Erklérfilme bieten ein grofies Potenzial fiir Schiiler:innen mit
einer Horschéadigung vor allem dann, wenn es die Moéglichkeit flr einen Untertitel
und/oder ein zusdtzlich vorliegendes Transkript gibt.

Far nachhaltige Bildungsprozesse hat das kollaborative Arbeiten einen hohen Stel-
lenwert. In digitalen Settings bieten eine Vielzahl an Tools entsprechende
Méglichkeiten auch auf der Schriftebene und durch Visualisierungen an (z. B. Flinga,
ZUMPad, CryptPad, Mentimeter, ONCOO).

Digitale Strukturierung

Eine klare Strukturierung hat einen sehr starken Einfluss auf den Lernerfolg (vgl.
Stecher 2011), denn je strukturierter und transparenter der Unterricht, desto
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konzentrierter kédnnen Schiler:iinnen mit einer Hoérschddigung diesem folgen und
gezielter nachfragen (vgl. Truckenbrodt & Leonhardt 2015). Der sogenannte rote
Faden mit einer vorbereiteten Lernumgebung, einem klaren visualisierten Ablauf mit
Phasierung und Rhythmisierung, Sozialform- und Methodenwechsel, Transparenz
sowie Verstdndnis- und Ergebnissicherung (vgl. Stecher & Rauner 2019; Trucken-
brodt & Leonhardt 2015; Stecher 2011) bietet den Schiiler:iinnen mit einer
Horschédigung auch im Distanzunterricht Orientierung und Sicherheit.

Realisiert werden kann dieser u. a. durch Gbersichtliche Wochenpldne (z. B. mittels
eines Padlets oder Uber Taskcards), die im Sinne eines Stundenplans gestaltet sind
und fest installierte Zeiten fir die Erreichbarkeit der Lehrkraft (z. B. Online-Sprech-
stunden) beinhalten. Zu beachten ist dabei eine realistische Einschétzung des Arbeit -
saufwandes auf Seiten der Schiiler:innen mit einer Hérschddigung, die z. B. Erkléar-
filme hdufig mehrfach und mit Stoppfunktion ansehen missen. Gerade bei der Bear-
beitung von Aufgaben im Distanzunterricht, die oftmals keine direkten Rick- und
Nachfragen zulassen, profitieren diese Schiiler:innen von ubersichtlichen,
gegliederten und bebilderten Arbeitsbdgen und Arbeitsmedien mit einer klaren
Struktur (z. B. die App Anton).

Digitale Sprachoptimierung

In jedem Unterricht spielt Sprache eine grofie Rolle - eine fordernde und anstren-
gende Situation fur Schiler:innen mit einer Horschddigung (vgl. Truckenbrodt &
Leonhardt 2015). Neben den genannten zu optimierenden digitalen Rahmenbedin-
gungen tragt auch die Minimierung des Stdrschalls von auflen (z. B. Hinter-
grundgerdusche wie Telefonklingeln, Verkehrsldrm, Musik, Gesprdche) und die Syn-
chronitdt des Sprach- und Bildsignals wesentlich zu einem besseren Verstehen bei.
Besonders bei eingeschrdnkter Ubertragungsqualitdt ist die Lehrkraft umso mehr
gefordert, diese durch eine klare und deutliche (Geb&rden-)Sprache, durch die Re-
duktion der Auferungskomplexitét sowie durch das gezielte Wiederholen und das
Verschriftlichen wichtiger Wérter, Sétze und Auferungen der Mitschiiler:innen aufzu-
fangen. Auch im digitalen Unterricht sind vielfdltige Rickmeldefunktionen mdglich,
mit denen z. B. ein Signal bei Nichtverstehen vereinbart werden kann. Einige Com-
puterprogramme ermdéglichen die Einstellung der Sprechgeschwindigkeit und ver-
schiedener Computerstimmen, so dass z. B. bei einer Hochtonschwerhorigkeit gezielt
eine Mdnnerstimme gewdhlt oder aber auch durch das eigene Einsprechen eine
stdrkere Akzentuierung erreicht werden kann (z. B. bei Simpleshow).

Wurde bereits die Bedeutung der Visualisierung und Verschriftlichung hervorge-
hoben, so bedeutet dies aber nicht einfach je mehr desto besser. Die Schiiler:innen
bendtigen alle notwendigen Informationen schriftlich, um zielorientiert arbeiten und
lernen zu kdnnen, und im Lernen auf Distanz auch noch ein Mehr an schriftlichen In-
formationen als im Prdsenzunterricht. Strukturierung und Transparenz muissen dabei
folglich umso mehr berticksichtigt werden, ebenso wie die Sprachoptimierung im
Sinne von Fokussierung auf die wesentlichen Inhalte, Vereinfachung des Satzbaus,
zusdatzliche Worterkldrungen, weitere Veranschaulichungen, Ausrichtung am
Lebensweltbezug etc. - und dies ohne eine Uberfrachtung der Arbeitsmaterialien
(vgl. Abb. 4.7.4).
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Abb. 4.7.2 Strukturierung und Transparenz durch Stundenplan auf Padlet
(eigener Screenshot, Rechte bei Wallwisher Inc.)

Digitaler Methodenwechsel

Ein lehrkraftzentrierter und somit hdufig sprachlastiger Unterricht erfordert viel
Aufmerksamkeit und Konzentrationsleistung. Um die Aufmerksamkeit aufrecht zu
halten, eignen sich auch in digitalen Settings gezielte Methoden- und Sozial-
formwechsel. So kann im Rahmen einer Videokonferenz nicht nur der Fokus auf dem
Zuhoren liegen, sondern auch die Eigenaktivitdt durch visuelle Impulse und Hand-
lungsorientierung ermoglicht werden (z. B. durch ein Zuordnungsspiel zur Ak-
tivierung des Vorwissens). In den Aneignungsphasen bieten sich sowohl die Kombi-
nation von Online-Aufgaben (z. B. LearningApps) und Arbeitsblattern an, als auch
das Grundprinzip des kooperativen Lernens Think-Pair-Share.
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Abb. 4.7.3 (links) LearningApp Aufgabenstellung Benennung der Teile des Horgerdites

Abb. 4.7.4 (rechts) LearningApp Zuordnung Fachbegriffe und Teil der Abbildung (eigener Screenshot,
Rechte bei Verein LearningApps - interaktive Lernbausteine)

Diese Vorgehensweise erleichtert es zum einen Ho6r- und Absehpausen in den Lern-
phasen gezielt umzusetzen, und zum anderen Helfersysteme unter Mitschiler:innen
aufzubauen und zu nutzen. Helfersysteme kdnnen sowohl die Lehrkraft entlasten als
auch den Schileriinnen mit einer Hoérschddigung die Moéglichkeit zu einem
niedrigschwelligen Absichern des Aufgabenverstdndnisses und zur (An-)Passung der
subjektiven Konstruktionen bieten. Effektiv gestaltet sich ein Helfersystem fir die
Schiler:innen mit einer Hoérschéddigung vor allem dann, wenn die Partner:innen
technisch versiert und gut ausgestattet sind und sowohl auf der Sprach- als auch
auf der Schriftebene gut zu verstehen sind.

Durch diese kognitive Aktivierung kann die Qualitat der Auseinandersetzung mit
einem Lerngegenstand erhéht werden. Entscheidend ist dabei aber vor allem auch
der Faktor Zeit, da fiir die Umsetzung der einzelnen Phasen in digitalen Settings der
klassische 45-Minuten-Rhythmus schwer einzuhalten ist.

Digitale Differenzierung

Grundlegende Mafinahmen zur (quantitativen und qualitativen) Differenzierung wer-
den durch die Nutzung digitaler Medien und durch digitale Settings nicht aufler Kraft
gesetzt. Sie behalten ihren hohen Stellenwert zur optimalen individuellen Férderung
bei. Zur Férderung der digitalen Teilhabe von Schiiler:innen mit einer Hérschddigung
muss dabei auch die Art der Informationsvermittlung einmal mehr ins Bewusstsein
geruckt werden. Schiler:innen mit einer Hérschadigung schneiden schlechter ab,
wenn Material sequenziell statt simultan prdsentiert wird und verarbeitet werden
muss (vgl. Hintermair et al. 2014).

Fir den (Distanz-)Unterricht bedeutet dies in der Konsequenz die Anpassung der
Art der Informationsvermittlung an die Wahrnehmungsvoraussetzung: simultan
statt sequenziell. Entscheidend ist dabei vor allem auch, dass die Geschwindigkeit
der Informationsvermittlung im Unterricht reduziert wird, um einen Wechsel zwis-
chen den simultan angebotenen Quellen zu ermdglichen (vgl. Hintermair et al.
2014).

Kommen in digitalen Settings z. B. Schriftdolmetscher oder digitale automatische
Spracherkennungsprogramme zum Einsatz, muss den Schiler:iinnen mit einer
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Horschédigung auch die Zeit gegeben werden, um die Mitschriften zu lesen und sich
dann dem entsprechenden Anschauungsmaterial zuzuwenden.

Ein lern- und sachbezogenes sowie regelmdfliges Feedback hat den Zweck, die
Licke zwischen der Lernausgangslage und dem Ziel innerhalb eines Lernprozesses
zu schlief3en und zdhlt somit zu den lernwirksamsten Faktoren.

Die hdufige und schnelle Rickmeldung zum Lernverlauf tragt folglich wesentlich zur
Verbesserung der Schulerleistung bei (vgl. Hattie 2013). Im Distanzlernen gewinnt
dieser Aspekt besonders an Bedeutung, um zu vermeiden, dass sich Fehler bei
Schiler:iinnen mit einer Hoérschddigung verfestigen und um ihnen Unterstlitzung
sowie Orientierung zu bieten. Bei der Entwicklung einer Feedbackkultur mit dem Ziel
der qualitativen und wertschétzenden Rickmeldung sowohl (bidirektional) zwischen
Lehrkraft und Schuler:innen als auch unter den Mitschiler:innen selbst kann zwis-
chen direkten persénlichen und digitalen Varianten (s.o0.) gewechselt werden.

Fazit

Es gibt nicht das eine herausragende Tool, welches fur Schileriinnen mit einer
Horschddigung besonders geeignet ist. Viel mehr kommt es auf die (hor-
geschddigtenspezifische) pddagogische Einbettung und Umsetzung an. Diesbeziglich
kann die Bericksichtigung digitaler QualitGtsmerkmale mafigeblich zur Erhéhung
der digitalen Teilhabe von Schuler:innen mit einer Hérschddigung beitragen.

Die Schiler:innenschaft mit einer Hérschddigung ist gekennzeichnet durch ein ho-
hes Maf3 an Heterogenitdt, welches sich in den sehr individuellen Auswirkungen der
Horschéddigungen widerspiegelt. Entsprechend ist es unabdingbar den direkten Kon-
takt mit den Lernenden zu suchen und zu halten, um jederzeit Modifikationen im
Lernprozess vornehmen zu kénnen.

Anmerkung der Herausgeber:innen

Die Begrifflichkeiten Horschéddigung und -beeintrdchtigung werden oftmals synonym
verwandt. Bewusst wird hier der in der Fachwissenschaft genutzte Begriff
Horschddigung statt des bisher nicht gdngigen Begriffs Horbeeintrédchtigung ver-
wandt. Die Lernsituation von Schiler:innen mit Hérschddigung ohne sonderpdda-
gogischen Unterstiitzungsbedarf im Bereich Héren und Kommunikation ist hier
mitgedacht. (Anmerkung der Herausgeber:innen)

Weiterfiihrende Hinweise

* Anton App: HKO1

*  CryptPad: HKO2

* Flinga: HKO3

* Jitsi Meet: HKO4

* LearningApps: HKO5
* Mentimeter: HK0O6

* ONCOO: HKO7

* Padlet: HKO8

* Simpleshow: HK09
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https://learningapps.org
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https://videomaker.simpleshow.com/de/
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* Worksheet Crafter: HK10
* ZUMPad: HK11
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4.8 Ein Erfahrungsbericht zum Online Lernen
mit unterstitzt kommunizierenden
Schuler:innen

Wer spricht hier eigentlich?
Gabi Herberich & Christine Becker

Projektbeschreibung

An der Eugen-Neter-Schule, einem Sonderpddagogischen Bildungs- und Be-
ratungszentrum (SBBZ) mit dem F&rderschwerpunkt geistige Entwicklung in
Mannheim, stehen zwei Lehrerinnen vor der Herausforderung durch den Lockdown
bedingt gemeinsam mit ihrer UK-Klasse neue Wege zu gehe. UK ist das Akronym fur
Unterstltzte Kommunikation, einem Teilgebiet der Sonderpddagogik, in welcher Per-
sonen im Fokus stehen, die nicht tber Verbalsprache kommunizieren. In folgendem
Beitrag wird erldutert, wie Online-Unterricht mit nicht sprechenden Schiler:innen
umgesetzt wurde. Durch Input des Umfelds mittels verschiedener Formen der UK ler-
nen UK-Nutzende zu kommunizieren - dies nennt man Modelling. Bezlglich Dis-
tancelearning wurden neue Wege zum Online-Modelling gesucht und gefunden. In
der Umsetzung hatte die Klasse viel Spafs.

Zur Klasse

Seit acht Jahren unterrichten wir gemeinsam in der Berufsschulstufe eine Uk-Klasse
mit sieben Schiler:innen, die alle eine elektronische Kommunikationshilfe mit
Sprachausgabe und einer symbolbasierten App MetaTalk benutzen. Umgangsprach-
lich werden diese Kommunikationshilfen auch Talker genannt. Begleitend hierzu
nutzen wir in der Klasse weitere Formen der UK, wie Gebdrden und Symbole. Bis auf
einen Schuler kdnnen sich unsere Schiler:innen nicht verbal ausdriicken und befind-
en sich auf der Ebene des Situations- bzw. des Bildzeichenlesens. Da mit dem Schu-
lende nach der 12. Klasse oft auch die Férderung in Unterstitzter Kommunikation
endet, legen wir in unserem Unterricht den Schwerpunkt auf die Vermittlung der
kommunikativen Funktionen mittels Modelling.

Die Reise beginnt

Zu Beginn des Lockdowns im Mai 2020 telefonierten wir mit den Eltern, gestalteten
Briefe und brachten Material zu den Schiler:innen vor die Haustir. Von einigen
Schiler:innen bekamen wir daraufhin Videos, auf denen sie uns zeigten, wie sie mit
dem Material zu Hause arbeiteten. Wir schickten den Schiler:innen Video-
botschaften zurlick, teilweise filmten wir dazu den Bildschirm mit den Botschaften in
MetaTalk ab. Nun erwuchs auch die Idee, Online-Unterricht anzubieten.

Doch, wie wir alle in der ,,Corona-Zeit“ gelernt haben, war die Umsetzung nicht so
einfach wie gedacht! Wir mussten zuerst mit der Technik vertraut werden und
standen vor Herausforderungen, mit denen wir bisher nicht konfrontiert waren: Wie
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fihrt man eine Videokonferenz durch? Wie teilt man ein Video? Wie teilt man den
Bildschirm fir die Prasentation? Nicht nur die Suche nach der geeigneten Plattform
beschdftigte uns, sondern auch ausgeschaltete Mikrofone, WLAN-Ausfdlle und
neugierige Schiiler:innen, die zu Hause gerne mal auf eine neue Taste drickten.

Dabei war immer wichtig, einen telefonischen Notkontakt mit der Familie zu haben
(und sei es zur deutschsprechenden Nachbarin). Unsere Schiiler:innen brauchten auf
jeden Fall jemanden, der sie in diesen Fdllen unterstitzen konnte. Der Unterricht
funktionierte nur, wenn alle ihre Kameras und Mikrofone eingeschaltet hatten. Als
UK-Klasse (Klasse zur Unterstlitzung von Kindern mit Unterstitzter Kommunikation)
hat uns auch immer wieder das Problem ereilt zu erkennen, welche Schilerin oder
welcher Schiler gerade spricht. Da unsere finf jungen Mdnner alle mit der gleichen
Stimme auf ihren Talker sprechen, ist es im Schulalltag schon schwer zu erkennen,
von wem die Auflerung gerade kommt. Uber die Mikrofone fiel auch noch das Rich-
tungshoéren weg - ganz abgesehen davon, dass man nicht einfach zum Talker hinge-
hen konnte, um nachzuschauen, wer gerade gesprochen hat!

Das Thema Zuspdtkommen forderte einen erheblichen zeitlichen Tribut, sod ass
sich Unterricht hdufig verzégerte und nach hinten ausdehnte. So verbrachten wir am
Anfang die Hdlfte der Zeit damit, zu warten, bis sich alle zugeschaltet und Kamera
und Mikrofon angeschaltet hatten. Zundchst boten wir den Eltern an, gemeinsam
mit ihren Kindern teilzunehmen und etablierten dreimal die Woche verbindliche Zeit-
en, zu denen die Eltern sich abmelden sollten, wenn eine Teilnahme nicht mdglich
war.

Struktur und wiederkehrende Ablaufe

Nachdem alle viel Freude daran hatten sich endlich wieder zu sehen, entwickelten
wir den Anspruch, richtigen Unterricht anzubieten. Analog zum gewohnten Ablauf in
der Schule, etablierten wir mit Hilfe einer Prdsentation einen ritualisierten Stunden-
ablauf. Nach einer ausfiihrlichen Begrif3ung besprachen wir Wochentag und Datum.
Das Wetter wurde verglichen und manchmal gab es in Heidelberg Regen und in
Mannheim schien die Sonne. Mit dem iPad gingen wir nach drauf3en und konnten die
Schiiler mittels Live-Bilder tUber die unterschiedlichen Wetterlagen aufkldren. Dabei
gelang einem Schiiler auch der grofie Schritt zum Zwei-Wort-Satz. Auf die Frage
Wie ist das Wetter antwortete er zunéchst immer Sonne. Im Laufe des Online-Unter-
richts lernte er den Unterschied zwischen ich méchte Sonne und es gibt Sonne richtig
einzusetzen.

Ein wichtiges Thema in unserer Klasse ist die ritualisierte, tagliche Frage: Was gibt
es zum Mittagessen? Da dies im Online-Unterricht wegfiel, unterhielten wir uns
dartber, was wir gefrihstlickt hatten. Ein Schiiler beschwerte sich dabei héufig, dass
er noch nichts zum Frihstick bekommen hatte. Bei einer anderen Schilerin wan-
derte das Handy, auf dem sie den Unterricht verfolgte, an den morgendlichen Frih-
stlckstisch der Grofifamilie. In den jetzigen Présenzunterricht haben wir ibernom-
men das Ritual, dass wir uns mit unseren Frihstuickstassen zuprosten. Dies hatte ein
Schiler im Online-Unterricht initiiert.
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Themen

Mit der Zeit steigerten wir uns und erweiterten den Ablauf um ein konkretes Unter-
richtsthema. Nach den offensichtlichen Themen (Corona, Geburtstage, Ferien)
kntpften wir an die Erfahrung mit unserem Lehrerkollegen Merlin, dem Hund einer
Kollegin, an und entschieden uns fiir das Thema Mein Lieblingstier. Dabei war fir
uns ausschlaggebend, dass Merlin vor allem auch unseren Schiiler mit dem gréfiten
Unterstitzungsbedarf faszinierte.

Wie funktioniert UK-online?

Das haben wir uns vor tber einem Jahr gefragt und wollen im nun Folgenden davon
berichten, um am Ende unser Fazit darzulegen.

Als Botschaft vorab: Gemeinsam mit unseren Schiler:innen haben wir gelernt. Wir
haben gemeinsam die Technik verflucht und haben Uber unsere Gebdrden gelacht.
Wir haben uns als Team gefiihlt und es war wunderbar.

Online-Unterricht und die Talker

Den Talker in die Kamera zu halten, so dass alle Teilnehmer:innen das Gesagte
héren UND sehen konnten war sowohl fir uns als auch fir die meisten Schuler:innen
schnell erlernt. So konnten einige Prinzipien des Modellings relativ zugig verwirklicht
werden. Die Vorbildfunktion (wir nutzen selbst den Talker, wenn wir etwas erzdhlen
wollten) konnten wir uns zunutze machen, da unsere Schiiler:innen damit bereits
aus dem Prdsenzunterricht vertraut waren. Das Wiedergeben und Umformulieren
von getdtigten Auferungen konnten wir direkt umsetzen und die einzelnen
Schiler:innen imitierten bzw. spiegelten unsere Aussagen. Es gelang uns (wie auch
im Prdsenzunterricht) an AuBerungen der Schiiler:innen anzukniipfen, es entstanden
Gesprdche und die Bearbeitung eines Unterrichtsthemas kam in Gang. Auch auf die
Versprachlichung von Schiiler:innen-Aktionen und -reaktionen konnten wir achten
und dadurch Befindlichkeiten, Fragen sowie Unverstdndnis kommentieren. Unter-
stiitzend zu den spontanen Auflerungen setzten wir in der Présentation Folien mit
Wortpfaden ein, um den Schiler:innen die Suche besser zu veranschaulichen.

Neben den Talkern nutzen wir die bereits bekannten Gebdrden. Dies hatte unge-
wollt noch den Vorteil, dass bei Tonausfall (und das kam relativ hdufig vor) der Un-
terricht weiter stattfinden konnte und wir zudem noch lustige Missverstdndnisse
hatten. Besonders bereichernd waren thematisch passende YouTube-Videos von
Claudio Castaneda und Jette (Familie von Deetzen) — siehe weiterfiihrende Hinweise.
Unsere Schiler:innen waren damit bereits aus dem Prdsenzunterricht vertraut und
zeigten eine hohe Aufmerksamkeit beim Zuschauen. Die Kombination aus Ver-
trautheit - und somit auch Sicherheit - und der den Schiler:innen bekannten Ver-
sprachlichung und Nutzung von Talker und Gebdrden, gewdhrte eine rege Beteili-
gung am Gesprdch.

Ein Wort zur Vertrautheit: Da wir bei allen regelmdéflig im Wohnzimmer bzw. in der
Klche saflen, entstand eine besondere Art von Nd&he, die uns bis in den Prdsenzun-
terricht bewahrt blieb. Beim Schritt zurtick in die Schule erleichterte der selbstver-
sténdliche Umgang mit der Kamera den Hybrid-Unterricht. Nachdem unsere
Schiler:innen teilweise wieder vor Ort in der Schule unterrichtet wurden, schalteten
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wir die daheim gebliebenen stundenweise dazu. Wie selbstverstdndlich gingen sie
zum Laptop und hielten ihre Talker in die Kamera.

Fazit

Mit technischen Problemen aller Art hatten sowohl Lehrkréfte als auch Schiler:in-
nen am Anfang zu kdmpfen. Im Laufe der Zeit gewdhnten wir uns daran und fanden
einen entspannten Umgang damit.

Die Rollenverteilung und Absprache (wer spricht wann, wer modellt, wer gebdrdet,
etc.) unter den Lehrer:innen war Voraussetzung fiir ein Gelingen des Unterrichts mit
dieser besonderen Schilergruppe. Die Bedeutsamkeit und Relevanz der verldsslichen
Teilnahme am Online-Unterricht (zu Zeiten, als kein Présenzunterricht moglich war)
kam nur langsam bei den Familien unserer Schiler:innen an.

Die BespafSung reifte dann allerdings zum Unterricht und wurde von den meisten
sehnlichst erwartet. Die Schiiler:innen brauchen zu Hause die Begleitung der Eltern/
Geschwister/Erzieher:innen, denn schnell war ein Kndpfchen oder ein Schalter
gedriickt - und das Bild war weg. Hier waren unsere Schiler:innen auf Hilfe und Un-
terstliitzung angewiesen. Andererseits profitierten auch die Eltern und Geschwister
davon, Modelling im Unterricht mitzuerleben und konnten so einen besseren Einblick
in die Anwendung bekommen, als dies bei jeder Fortbildung der Fall gewesen wadare!

Far kurzfristige Infos oder fiur den technischen Support hatte unsere Eltern-
vertreterin eine Messenger-Gruppe eingerichtet. Dies hat uns viele Male geholfen
und den Unterricht nach individuellen Schwierigkeiten doch noch ermdglicht. Hier
konnte schnell und direkt Unterstiitzung von uns oder untereinander geleistet wer-
den.

Der Einsatz von externen Videos bereicherte den Online-Unterricht und half dabei,
das Gefuhl zu vermitteln, Teilhabe an der Welt zu haben. Technische Kompetenzen
sind keine Grundvoraussetzung bei Lehrer:innen, aber nach einem Jahr Online-Un-
terricht definitiv vorhanden und erweitert.

Als grof3en Vorteil nahmen wir die bereits vorhandene Gruppenstruktur und Peer-
group-Bildung innerhalb der Klasse wahr. Bestehende Freundschaften und gemein-
same Interessen traten auch online deutlich hervor und konnten ausgedrickt und
gegenseitig wahrgenommen werden (z.B. beim Thema Mein Lieblingstier). Durch das
Wiederholen bekannter Abldufe, das die bereits oben erwdhnte Vertrautheit und
Sicherheit vermittelte, konnten neue Inhalte vermittelt und verknlipft werden. Somit
konnte bereits Gelerntes behalten und getibt und manchmal sogar erweitert werden.
Idealerweise unterrichteten wir zu zweit. Oft hatten wir das Glick, dass eine Stu-
dentin, die gerade ihr Praktikum bei uns absolvierte, dabei war und Aufgaben, bzw.
Rollen (Sprecher, Modell, Gebdrden) optimaler verteilt werden konnten. Unser Er-
fahrungsbericht basiert diesbeziiglich auf sehr guten Rahmenbedingungen und wir
konnten unseren Schwerpunkt der Unterstitzten Kommunikation und Modelling
entsprechend umsetzen.

Und unser Co-Lehrer Merlin hatte die Funktion des Pausenfiillers. Pausen ent-
standen immer wieder - sei es aus technischen Grinden oder weil wir auf das
Ankommen der Schiler:innen warteten, oder weil eine Aussage etwas mehr Zeit in
Anspruch nahm (UK braucht ja bekanntlich Zeit - und nicht alle kénnen geduldig
warten). Merlin saf3 immer dabei und wurde sehr vermisst, wenn er ausnahmsweise
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nicht im Bild war. Er zog die Aufmerksamkeit nur durch seine Anwesenheit auf sich
und verbreitete gute Laune mit seinen Aktionen.

Wir schauen gerne zurtck! Unser wichtigstes Fazit zum Schluss: Online-Modelling
klappt!

Weiterfiihrende Hinweise

* Zahlreiche Aufrufe des YouTube-Kanals von Claudio Casteneda erfolgte
wdhrend des Lockdowns. Er erstellte verschiedene Videos, in denen er auf der
App MetdaTalk modellt. URL: UKO1

* Auch die Familie von Deetzen erfuhr viele Aufrufe wédhrend Corona. Auf deren
YouTube-Kanal stehen Gebdrden als Kommunikationsform im Vordergrund.
URL: UKO2

* Die Gesellschaft fliir Unterstitzte Kommunikation setzt sich fur die Belange
der Personen ohne Lautsprache sowie deren Umfeld ein. URL: UKO3

Anmerkung der Redaktion

Dieser Beitrag beider Autorinnen basiert auf dem Artikel Modelling und Online-Un-
terricht erschienen in: Zeitschrift fir Unterstiitzte Kommunikation 3/2021, 20-23.
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4.9 Erfahrungsbericht zur Nutzung von
elektronischen Kommunikationshilfen

Ich und UK — mein Alltag mit dem Talker

Luisa Székely

Hallo, ich bin Luisa und bin 15 Jahre alt. Seit meiner Geburt lebe ich mit einer Infan-
tilen Cerebralparese mit Tetraspastik (ICP). Ich kann nicht sprechen und wegen mein-
er Kdrperbehinderung mit meinen Hdnden keinen Computer bedienen. Die technis-
chen Mdoglichkeiten eines augengesteuerten Computers und der Unterstitzten Kom-
munikation (UK), welche ich seit vielen Jahren nutze, sind aber eine gute Mdglichkeit,
meine Einschrdnkungen teilweise auszugleichen, auch wenn ich lieber keine Behin-
derung hatte.

Ich benutze einen Sprachcomputer (Talker) mit Augensteuerung. Mein Talker ist ein
Tobii Dynavox 1-16 mit Augensteuerung und Communicator 5 Software, auf Basis
eines Win10 Computers, welchen ich im vollen Umfang als normalen Computer
nutze. Diesen Computer steuere ich ausschliefilich mit meinen Augen. Das heifit, ich
rede mit den Augen und benutze den Computer mit all seinen Méglichkeiten.

Ich nutze meinen Talker den ganzen Tag, vom Aufstehen bis zum Schlafen gehen.
Ich nutze ihn in der Schule, in meiner Freizeit, im Schulbus und im Bett. In erster Linie
nutze ich den Talker zum Reden, Quatsch machen und Spafi haben mit anderen
Menschen und um meine Wunsche und Bedurfnisse auszudricken.

Darlber hinaus benutze ich meinen Talker auch als Computer und Handyersatz,
welchen ich mit Hilfe der Augensteuerung selbstéindig bedienen kann. Ich arbeite
und lerne mit Hilfe meines Talkers flir die Schule, ich hére Musik, lese Blicher und
schaue Videos und nutze mittlerweile das Internet mit all seinen Méglichkeiten. Ich
chatte, mache Videokonferenzen und benutze viele Programme, z.B. zum Bilder
Malen, Gestalten oder Bearbeiten, Biicher und Geschichten Lesen und Schreiben,
Puzzeln, Spiele Spielen, z.B. Siedler von Catan, Mensch drgere dich nicht oder Vier
gewinnt, zum Zocken oder Bau- und Gestaltungsprogramme, wie Lego Creator, zum
dreidimensionalen Gestalten von Legobauwerken oder Legomosaiken.

Fir mich als kérperbehindertes Mddchen ist es ein Traum, endlich Lego bauen zu
kdnnen. Seit einiger Zeit habe ich sogar ein Programm zur Android Simulation auf
meinem Talker, der es mir ermdglicht, fast alle Mdglichkeiten eines Smartphones
Uber meinen Computer zu nutzen. Mit Whatsapp oder Skype kann ich nun einfacher
mit meinen Freunden kommunizieren. Auch sind die Spielemdglichkeiten in der An-
droidsimulation umfangreicher, fir mich einfacher bedienbar und kostengtinstiger in
der Anschaffung. Uber Bluetooth an meinem Talker kann ich zudem selbstdndig
Bilder, Briefe oder erledigte Hausaufgaben ausdrucken und in Zukunft vielleicht
eigensténdig mein Umfeld steuern, z.B. zum Tiiren Offnen, Heizung Regulieren oder
um einen Assistenzroboter zu steuern. Das wdre cool.

Mit Hilfe meiner Eltern betreibe ich zudem seit meiner Kindheit einen Blog bei Face-
book unter dem Namen Luisas Leben und unter meinem Namen Luisa Székely einen
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YouTube Kanal. Auf diesen Seiten zeige ich Interessierten verschiedene Einblicke in
mein Leben als kérperbehinderte, Sprachcomputer nutzende Jugendliche.

Wdhrend der Coronazeit fiel der tégliche Gang zur Schule von jetzt auf nachher
weg und verlagerte sich auf ein stdndiges zuhause Sein. Die Versorgung mit den
Aufgaben fir die Schule lief langsam an. Es war eine grofie Umstellung fir alle
Beteiligten, das verstehe ich. Fir mich aber ist es bis heute ein Rdatsel, warum es
nicht mdglich ist, mir meine Aufgaben ausschliefllich in elektronischer Form als PDF-
Dateien 0.d. zukommen zu lassen.

Ich habe fiir jede Homeoffice-Woche einen Umschlag mit unzdhligen Arbeitsblat-
tern zugeschickt bekommen. Mit ausgedruckten Bldttern kann ich aber alleine nichts
anfangen. Ich kann diese nicht mal mehr alleine aus dem Postumschlag nehmen,
geschweige denn beschriften, wdhrend ich elektronische Dateien eigenstdndig aus
meinem E-Mailpostfach 6ffnen, gleich selbsténdig bearbeiten und erledigt zurtick-
senden kann, was zudem ein kleiner Beitrag zum Umweltschutz wdre, da die Papier-
flut somit reduziert werden kdnnte.

Daher brauchte ich immer jemanden, der mir diese ausgedruckten Schulmaterialen
zum Bearbeiten digitalisierte und bereitstellte. Meine Eltern oder Assistentinnen
mussten flr eine Schulwoche oft 30 und mehr Seiten Schulmaterial einscannen und
es mir auf meinen Talker Ubertragen, um es mir zum Bearbeiten zur Verfligung
stellen zu kénnen. Alle Schulblcher in E-Book- oder PDF-Variante sind leider eben-
so noch selten, so bleibt mir auch hier nur das Einscannen per Hand, mdchte ich
diese eigenstdndig nutzen. Hier wiinsche ich mir kinftig mehr digitale Arbeitsmate-
rialien seitens der Schule, aber auch seitens der Schulbuchverlage fiir Schiler:innen,
welche behinderungsbedingt (ausschliefllich) mit einem Computer lernen. Alles an-
dere macht ja auch wenig Sinn.

Die neue Mdglichkeit, Unterricht Gber Videokonferenzen zu machen, finde ich toll,
auch wenn es oft Ubertragungsschwierigkeiten, z.B. Bild weg oder starr, Ton weg, zu
laut oder durcheinander, Internetverbindung nicht aufbaubar etc. gab. Schén wdre
es, wenn die technischen Bedingungen sich hierfir kiinftig positiv entwickeln wirden.

Bereits vor der Pandemie wurde ich immer wieder als Gesprdchspartnerin und Ref-
erentin zu Hochschul- sowie Universitdtsveranstaltungen eingeladen, um tber meine
Sicht- und Arbeitsweise vor allem zum Thema Unterstitzte Kommunikation zu
erzdhlen. Wahrend der Pandemie hat sich dieser Bereich ausschliefilich in den On-
linebetrieb verlagert. Mit Hilfe der gdngigen Videokonferenzsysteme hatte ich die
Méglichkeit bekommen, an zahlreichen Seminar- und Fortbildungsveranstaltungen
sowie Talks teilzunehmen und hier zu referieren. Diese vielen virtuellen Teilnahmen
an UK- und Technik-Workshops haben mir erméglicht, viel Erfahrung als Co-Refer-
entin und Interviewpartnerin sowie im selbsténdigen Bedienen entsprechender Pro-
gramme zu sammeln. Hierflr bin ich sehr dankbar und hoffe, dies auch weiterhin so
machen zu kdnnen.

Die ganze Zeit coronabedingt zuhause sein zu muissen war trotz meiner vielen
Geschwister oft anstrengend, da ich den Kontakt zu meinen Freunden vermisst habe.
Interessanterweise hatte ich, nachdem sich die Nutzung von Chat- und Videopro-
grammen bei allen eingespielt hatte, spdter und bis heute sogar mehr Kontakt zu
meinen Freunden als vor der Coronazeit, da vorher Treffen immer schwierig waren.
Entweder weil die Wohnungen meiner Freunde nicht fir mich zugdnglich oder weil
Treffen irgendwo immer nur mit Hilfe meiner Eltern méglich waren.
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Auf diese neue Weise kann ich mich virtuell, wann ich will, mit wem ich will, tref-
fen. Auch mit Bekannten, die weiter weg leben. Die Treffen miissen weder organisiert
noch abgesprochen werden und ich bin diesbezlglich von meinen Eltern unabhdngig.
Das ist super. Irgendwann habe ich aber auch entsprechend der jeweiligen Bestim-
mungen gelegentlich bei mir zuhause ausgewdhlte Freunde persdnlich treffen diir-
fen. Das war auch sehr schén und sollte kiinftig auch ruhig wieder so werden durfen.
Aber die virtuellen Treffen sind trotzdem grofiartig, weil sie andere, weitere
Moglichkeiten eréffnen.

Fazit

Die Coronazeit hat, auch wenn sie oft schwer und anstrengend war, fir mich viel
Gutes gebracht. In meinem Leben hat sich meine mediale Kompetenz mit Hilfe
meines Talkers enorm erweitert und deutlich verbessert. Meine technischen
Moglichkeiten, auf welche ich sehr angewiesen bin, haben sich fiir mich deutlich ver-
grofiert und mir so mehr Méglichkeiten der Kommunikation mit meinen Freunden auf
Distanz, sowie mehr Interaktions- und Beschdaftigungsmdglichkeiten geschaffen,
worUber ich sehr froh bin.

Die neue Mdglichkeit, von zuhause aus an Veranstaltungen und Seminaren teil-
nehmen zu kdénnen, ist ebenso ein grof3er Zugewinn, da ich nicht wéchentlich durch
das Land gefahren werden muss, was bisher mit viel organisatorischem Aufwand zu
Lasten meiner Eltern verbunden war, auch weil an den Seminarstandorten nicht im-
mer komplette Barrierefreiheit gewdhrleistet gewesen ist.

Diese umfangreichen technischen Méglichkeiten, welche sich mir heutzutage bieten,
schenken mir ein hohes Maf3 an eigenstdndigen, selbstbestimmten und selbst or-
ganisierbaren Handlungsmaoglichkeiten, was ich sehr geniefle. Eigenstdndig lernen,
chatten, spielen und sich unterhalten lassen zu kénnen, empfinde ich als grofien
Zugewinn fir mein Leben. Wiinschen mdéchte ich mir fir die Zukunft dennoch, dass
die Computerbedienung Uber die Augensteuerung feiner, genauer und schneller,
Konferenz- und Videochatprogramme fiir den Computer optisch wie akustisch bess-
er, Internetverbindungen stabiler und Lleistungsfdhiger, Schulmaterialien digitaler
und Spielmdglichkeiten augensteuerungsfreundlicher werden.

Und ich wiinsche mir, dass sowohl die Mitarbeiter:innen in den Schulen, als auch
die Schulbuchverlage mehr Ahnung von UK, Computer, Talker (mit Augensteuerung)
und der digitalen Aufbereitung und zur Verflugungstellung von Schulmaterialien
bekommen, um unseren Nutzerkreis kiinftig noch optimaler sowie kompetenter be-
gleiten zu kénnen und uns eine selbstdndigere, unabhdngigere Arbeitsweise zu er-
maoglichen. Auf eine zunehmende Digitalisierung unserer Lebenswelt freue ich mich
daher fur alle Menschen, welche auf Computer als Verbindung zur Welt so
angewiesen sind, wie ich.

Es grif3t euch, eure Luisa
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Weiterfithrende Hinweise

Mehr von Luisa bei:

* Facebook Luisas Leben, URL: LSO1
* YouTube-Kanal von Luisa Székely, URL: LS02
* Instagram von luisaszekely, URL: LS03

Anmerkung der Redaktion

Dieser Beitrag der Autorin ist erschienen als Artikel Meine mediale Kompetenz hat
sich enorm erweitert in: Zeitschrift fir Unterstlitzte Kommunikation 3/2021, 16-18.
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5. Lernen mit Medien zur
Individualisierung

Lea Schulz

Aufgrund der heterogenen Lernvoraussetzungen und Bedurfnisse der Schiler:innen
in allen Klassen sind Differenzierung und Individualisierung ein wesentlicher Be-
standteil inklusiven Unterrichts. Notwendig sind nach Kullmann, Textor und Lutje-
Klose (2014) bspw. die didaktische Integration individualisierter Curricula, die Bin-
nendifferenzierung und ein adaptiver Unterricht. Digitale Medien kénnen auf der
Lernebene (vgl. Abb. 5.1) einen differenzierten und individualisierten Unterricht un-
terstiitzen (vgl. Schulz 2018).

Abb. 5.1 Ebene 2 (Lernebene) des Flinfebenen-Modells fiir eine digital-inklusive Schule (Schulz 2021)

Dies ist sowohl fachertbergreifend z.B. durch Lernhilfen wie sprechende QR-Codes,
digitale Tipp-Theken oder unterstiitzende Hilfen zur Umsetzung von (meta-)kogni-
tiven Strategien maoglich. Selbstversténdlich kdnnen digitale Medien auch fachspezi-
fisch einen adaptiven Unterricht férdern und unterstitzen. Hdufig ist es nicht das
Tool selbst, dass zwingend eine bessere Individualisierung per se herstellt, sondern
es ermodglicht eine erhdhte Selbststdndigkeit bei den Lernenden und verschafft den
Lehrkraften Raum und Zeit, um sich um die Bedarfe einzelner Belange von
Schiler:innen zu kimmern.
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Im folgenden Kapitel werden Autor:innen Beispiele, Ideen und Unterrichtsszenarien
fir die zweite Ebene des Flinfebenen-Modells (vgl. Kap. 3.2) beschreiben. Im ersten
Abschnitt werden Konzepte und Innovationen fir einen diklusiven Unterricht zusam-
mengefihrt, die zur Individualisierung und Selbststeuerung des Lernens beitragen
(vgl. Kap. 5.1). Im zweiten Abschnitt werden fachspezifische Ideen diesbezlglich
angeflhrt (vgl. Kap. 5.2).

Literatur

Kullmann, H.; Litje-Klose, B. & Textor, A. (2014): Eine allgemeine Didaktik fiir inklusive Lerngruppen
- fUnf Leitprinzipien als Grundlage eines Bielefelder Ansatzes der inklusiven Didaktik. In: Amrhein, M.
& Dziak-Mahler, M. (Hrsg.): Fachdidaktik inklusiv. Auf der Suche nach didaktischen Leitlinien flir den
Umgang mit Vielfalt in der Schule. Reihe Lehrerinnenbildung gestalten, Band 3. Kéln: Waxmann Ver-
lag, 89-107.

Schulz, L. (2018): Digitale Medien im Bereich Inklusion. In B. Litje-Klose, T. Riecke-Baulecke, & R.
Werning (Hrsg.): Basiswissen Lehrerbildung: Inklusion in Schule und Unterricht, Grundlagen in der
Sonderpddagogik. Seelze: Klett/Kallmeyer, 344-367.

Schulz, L. (2021): Fiinfebenenmodell (CC-BY Lea Schulz). URL: INO1 (abgerufen am: 06.09.2021).
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5.1 Individualisierung, Forderung und
Selbststeuerung

Lea Schulz

Der Begriff Sonderpdidagogischer Férderbedarf bleibt in vieler Munde bis heute héufig
eine Kategorie zur Generierung von Ressourcen (vgl. Schuck 2014, S. 165) und es
werden nicht automatisch Aussagen Uber pddagogische Mafinahmen getroffen,
stattdessen findet oft eine Zuweisung der Professionsgruppe statt, die fiur diese
Mafinahmen zustdndig sei. Dies hat sich im inklusiven Kontext vielerorts nicht verdn-
dert, obwohl die Uberwiegende Stundenverpflichtung allgemeinbildenden
Lehrkraften zukommt (ebd.). Férderbedarf kann als Passungsproblem zwischen den

Anforderungen und den Leistungen der Schiler:innen betrachtet werden (vgl. bspw.
Arnold & Kretschmann 2002, S. 266f.).

Eine Férderung wirde diesbezliglich bedeuten, dass angestrebt wird, diese Pas-
sungsprobleme zu verringern (vgl. Schuck 2014, S. 165). Im englischsprachigen
Raum wird dagegen héufig auch von special needs education gesprochen, die neben
den fachlichen Zielsetzungen auch Ziele der allgemeinen Entwicklung und Erziehung,
wie Autonomie, Selbstwert, Selbstwirksamkeit, Identitdt, Persdnlichkeitsentwicklung
usw. umfassen (vgl. Kénig 2013; Schuck 2014, S. 165).

Damit beschreibt Schuck unter dem Begriff Férderung “die Summe pddagogis-

cher Handlungen [...], die auf dem Hintergrund von Bildungszielen die Verén-
derung individueller Handlungsmdglichkeiten anstrebt und dabei unter einer
systemischen Perspektive die Unterstliitzung, Anregung und Begleitung sicher-
stellt, die die Subjekte fiir die Gestaltung ihrer Entwicklung zur Zielerreichung in
ihren Lebenswelten bendtigen [...].” (Schuck 2014, S. 165).

Dieser Begriff soll in diesem Band ebenfalls als Grundlage eines inklusiven Unter-
richts gesehen werden, der an dieser Stelle nicht einer spezifischen Zuordnung zu der
sonderpddagogischen Lehrkraft erfdhrt, sondern im Gegenteil eine Basis der inklu-
siven Didaktik, die die Férderung des Einzelnen in den Mittelpunkt stellt, darstellen
soll.

Zur Férderung des Einzelnen bedarf es einer Form von Individualisierung der Unter-
richtsinhalte an die Bedarfe er Lernenden. Die Passung von Unterricht an die Lernvo-
raussetzungen der Schiler:innen ist notwendig, da die Entwicklung dieser sehr un-
terschiedlich sind. Die Unterschiedlichkeit im gleichen Alter wird bspw. von Remo
Largo eindrucklich dargestellt.

Er stellte fest, dass das Entwicklungsalter von 7-jahrigen Kindern im ersten Schul-
jahr sich um drei bis vier Jahre voneinander unterscheiden (vgl. Largo & Beglinger
2009). Die Kategorisierung nach Alter, die durch die Einschulung vorgenommen wird,
ist somit nicht ausreichend, um die Passung des Unterrichts an die Bedurfnisse der
Kinder und Jugendlichen im Unterricht vorzunehmen. Daraus erschlief3t sich, dass
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der Unterricht an einem Lehrwerk orientiert, der die Kinder im Gleichschritt durch die
Lerninhalte fihrt, nicht den Voraussetzungen geniige tut, die im Klassenzimmer
vorherrschen (vgl. Peschel 2012, S. 127f.). Um der Heterogenitdt der Schiiler:innen
zu entsprechen ist eine Antwort der Didaktik die Differenzierung, z.B. nach Leistung-
sunterschieden innerhalb der Klasse.

Peschel (2012, S. 128) unterscheidet die Individualisierung maf3geblich von der
Differenzierung: “Individualisierung beinhaltet nicht nur die méglichst stimmige
Passung zwischen Lernstoff und Kind, sondern vor allem auch die
Wertschdtzung seiner Individualitét, seiner Person. Der Lerninhalt muss fiir das
Kind eine Bedeutung haben.”.

Digitale Medien kénnen mafgeblich einen adaptiven und auf die Bedurfnisse der
Schiler:innen zugeschnittenen Unterricht ermdglichen. Visualisierungen durch Aug-
mented Reality (AR), Virtual Reality (VR) oder 360°Grad-Ansichten kdnnen zu einem
tieferen Verstdndnis fihren. Durch die RealitGtsndhe kénnen derartige Anwendungen
zudem das Lernen mit Emotionen unterstitzen. Ein Beispiel stellt die VR-App zum
Anne Frank Haus dar (IFO1). Die Schiler:innen werden sehr realitétsnah an die
geschichtlichen Ereignisse durch einen virtuellen Rundgang durch das Haus
herangefiihrt. Neben der Unterstlitzung des emotionalen Lernens kénnen digitale
Hilfsmittel, wie sprechende QR-Codes, das Aufgabenverstdndnis erhéhen. Individuell
je nach Bedurfnis abrufbare Tipps zu Lernaufgaben kénnen bspw. mit QR-Lernhilfen
erstellt werden (IF02), sodass diese je nach Bedurfnis abgerufen werden kénnen.

Auch (meta)-kognitive Strategien kénnen helfen, den Lernprozess zu strukturieren.
Der Unterschied zwischen einem guten und einem schlechten Lernenden macht hdu-
fig der selbstverstédndliche Zugriff beim guten Lernenden auf Lernstrategien aus (vgl.
zusammenfassend Hasselhorn 1992).

Die Auswahl und Kontrolle von Lernstrategien oder metakognitiven Strategien
stellen einen wesentlichen Erfolgsfaktor eines guten Unterrichts (vgl. Hattie, 2013,
d>0.4 ist als erfolgreich zu bewerten; metakognitive Strategien d = .69, Lerntech-
niken d = .59, interaktive Lernvideos d = .52 und direkte Instruktion d = .59) dar.

Besonders Aspekte der direkten Instruktion lassen sich durch automatisierte Lern-
software verstetigen. Strukturierte Handlungsabldufe komplexer Lerninhalte kénnen
durch interaktive Bicher oder durch Software schrittweise entflechtet dargestellt
werden. Zusdtzlich gibt es viele Méglichkeiten der Unterstitzung wéhrend eines
Lernprozesses, bspw. durch die schrittweise Darstellung von visualisierten kognitiven
Strategien (z. B. Lesestrategien zum sinnverstehenden Lesen, Visualisierung und/
oder Ubersetzung von Schliisselbegriffen oder Vorwissensaktivierung durch kollabo-
rative Zusammenarbeit aller Schiler:innen).

Gleichwohl lassen sich metakognitive Strategien zum Beispiel zu den Lernaktiv-
itéiten des Planens, Uberwachens, Regulierens durch digitale Reminder und Zeit-
pldne, in Lernplattformen automatisierte Reflexionsfragen oder Hilfen zur Reg-
ulierung (z. B. Rechtschreibkorrektur, Ubersetzerfunktionen, Vorschldge zur Uberar-
beitung durch adaptive Lernsysteme bzw. durch kinstliche Intelligenz) begleiten.
Insbesondere die Verbildlichung durch Piktogramme oder auch Videoaufnahmen
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kdnnen unterstitzen, Handlungspldne selbst zu erstellen oder visuell oder auch au-
ditiv erldutern. Dies fordert gleichzeitig auch die Selbststéndigkeit der Lernenden im
Lernprozess.

Im folgenden Kapitel werden Ideen, Anwendungen aus dem Unterricht und Konzepte
zur Durchfuhrung eines diklusiven adaptiven Unterrichts vorgestellt. Ein individual-
isiertes Bildungsangebot durch und mit digitalen Medien wird durch Thomas Beck-
ermann und DirkR Neumann anhand ihrer fiktiven siebenstufigen Individualisierungs-
maschine, dem Individualisator D7, vorgestellt. Lernstandserfassung, Erkldrvideos,
E-Books, Trickfilme, QR-Codes, umfangreiche Lernplattformen sowie Assistive Tech-
nologien adaptieren den Unterricht an die Lernvoraussetzungen und Bedlirfnisse der
Schiler:innen (vgl. Kap. 5.1.1).

Aus dieser Vision heraus zeigt Martin Lineberger ein ganz praktisches Beispiel einer
Online-Pinnwand (TaskCards), um Schiler:innen individualisierte Hilfen zukommen
zu lassen (vgl. Kap. 5.1.2). Anhand der drei Prinzipien des Universal Design for
Learnings (vgl. Kap. 4.1) beschreibt er die verschiedenen Méglichkeiten der Présenta-
tion von Informationen Uber die multiplen Optionen zur Verarbeitung von Optionen
bis hin zur Férderung von Lernengagement und Motivation beim didaktischen Einsatz
digitaler Pinnwdnde mit TaskCards. Vanessa Henke erldutert ebenfalls die Nutzung
von Online-Pinnwdnden fir das Lernen in der Distanz (vgl. Kap. 5.1.3).

Besonders flir asynchrone Unterrichtsformate oder fir einen individualisierten Zu-
griff auf weitere Erkldrungen zu einem Thema kénnen Schiiler:innen auf Erkldrvideos
zurlckgreifen. Traugott Béttinger erkldrt die Erstellung und Nutzung von individual-
isierten H5P-Erklarvideos fir inklusive Settings, die aufgrund ihrer Interaktivitat und
ihrem Aufforderungscharakter die Schiiler:innen konzentriert am Lerninhalt arbeiten
lassen (vgl. Kap. 5.1.4).

Mit der App Quizmaker lassen sich ebenfalls im Handumdrehen einfache Quiz fir
die jeweiligen Schiler:innen je nach aktuellem individuellen Lernstand durch die
Lehrkraft erstellen. Katja Lauther zeigt auf, wie man besonderen Bedirfnissen von
Schiler:innen mit der Quizmaker App begegnen kann (vgl. Kap. 5.1.5).

Selbstlernmaterialien, die sich an die Interessen oder auch am Vorwissen der
Schiler:innen orientieren kdnnen mit der Anwendung Twine 2.0 erstellt werden. Mit
dem Programm kdénnen nicht-lineare interaktive Selbstlerninhalte konzipiert werden,
bei denen die Schiler:innen nicht die gleichen Lernschritte durchlaufen missen.
Traugott Béttinger zeigt auf, wie man das Material so entwickeln kann, dass sich das
Programm adaptiv an die Vorkenntnisse der Schiiler:innen anpasst (vgl. Kap. 5.1.6).

Karin Reber greift den Aspekt der sonderpddagogischen Férderung in der Fachrich-
tung Sprache auf und expliziert die Verwendung digitaler Lernapps und Software fur
die Sprachebene Grammatik (vgl. Kap. 5.1.7).

Eine Vielfalt an Praxisbeispielen fliir den diklusiven Unterricht sammelt Thomas
Moch in seinem umfassenden Lernsachen.blog. Er berichtet von einzelnen Beitréigen
und zeigt Beispiele fir die Umsetzung eines diklusiven Settings auf (vgl. Kap. 5.1.8).

Im abschlieffenden Erfahrungsbericht beschreibt eine Schdilerin mit dem Foérder-

schwerpunkt Lernen, die an dieser Stelle bewusst hamentlich nicht genannt wird, ihr
individuellen digitalen Erfahrungen im Distanzunterricht (vgl. Erfahrungsbericht, Kap.
5.1.9).
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Weiterfithrende Hinweise

Das Anne Frank Haus in Virtual Reality. URL: IFO1 (abgerufen am 11.11.2021).
Gestufte Lernhilfen. URL: IFO2 (abgerufen am 11.11.2021).
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5.1.1 Beispiele fur digitale Individualisierung
im Unterricht

Der “Individualisator D7” (die digitale, 7-stufige
Individualisierungsmaschine, die es (nicht) gibt)

Thomas Beckermann & Dirk Neumann

Abb. 5.1.1.1 Die digitale, 7-stufige Individualisierungsmaschine, die es (nicht) gibt

Wadre es nicht ein Traum, man hat eine Maschine, in die man ein Thema hineingibt
und es kommen Lernangebote in sieben verschiedenen Differenzierungsstufen mit
vielfdltigen Lernmdglichkeiten heraus?

7 Moglichkeiten, wie man sie erfinden kdnnte...

»Die Entwicklung eines inklusiven Bildungsangebotes in der allgemeinen Schule ver-
folgt die Ziele, den bestmdglichen Bildungserfolg fiir alle Schiilerinnen und Schler
zu ermoglichen, die soziale Zugehorigkeit und Teilhabe zu férdern und jedwede
Diskriminierung zu vermeiden. [...] Dabei gilt es, die verschiedenen Dimensionen von
Diversitat zu bericksichtigen. Das schlief3it sowohl Behinderungen im Sinne der Be-
hindertenrechtskonvention ein, als auch besondere Ausgangsbedingungen z. B.
Sprache, soziale Lebensbedingungen, kulturelle und religidse Orientierungen,
Geschlecht sowie besondere Begabungen und Talente.” (Hochschulrektorenkonferenz
& Kultusministerkonferenz 2015, S. 2)

Die Empfehlung der KMK verweist in diesem Zitat auf die Kernaufgabe von Lehren-
den (nicht nur) in inklusiven Bildungseinrichtungen: Wie lassen sich Lernangebote so
arrangieren, dass eine Partizipation aller Lernenden unabhdngig vom Foérderort am
Lernprozess trotz unterschiedlichster Voraussetzungen maoglich ist?

Es steht aufler Frage, das eine Voraussetzung fur pddagogische Arbeit im inklusiven
Unterricht eine Haltung der Lehrenden ist, die Heranwachsende als kompetent han-
delnd auf ihrer jeweiligen Stufe der Entwicklung einschdtzt und jede Leistung
wertschdatzt (vgl. Prengel 2015). Doch genau darin liegt eine grofe Herausforderung

bei der Gestaltung inklusiven Unterrichts: Lehrende missen Lernarrangements
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schaffen, die - unter Berlcksichtigung verschiedener Diversitdtsdimensionen, Lern-
niveaus und Kerncurricula - allen Lernenden individuelle Lernwirksamkeitserfahrun-
gen ermdglichen.

Kompetenzraster, kognitive Landkarten, auch von Schiiler:innen durchgefiihrte
Selbsteinschdtzungsverfahren kénnen Individualisierungsprozesse mafigeblich und
insbesondere im Bereich der Diagnostik unterstiitzen (vgl. Helmke 2013, S. 34). Der
Aufwand solcher Verfahren ist jedoch oft immens und bringt Lehrende nicht selten
an die Grenze der Belastbarkeit.

Auf den ersten Blick entspricht der wachsende Bereich der sog. Learning Analytics
dem Traum der oben erwdhnten Individualisierungsmaschine, die bei der Bewdlti-
gung der Herausforderungen des Lehrens und Lernens in inklusiven Schulen hilft:
automatisiert messbare Fertigkeiten werden mit Hilfe personalisierter Lernpro-
gramme, die sich dank kinstlicher Intelligenzen dem individuellen Lernfortschritt der
Lernenden anpassen, eingetibt und automatisiert getestet.

Dass solche Verfahren Schiiler:innen in ihrer individuellen Personlichkeits-Entwick-
lung gerecht werden oder Kompetenzen im Sinne der 4K-Skills (Muuf3-Merholz 2017)
abbilden, erscheint fraglich. Erste Studien zeigen zudem, dass insbesondere ,leis-
tungsschwdchere Schulerinnen und Schuler [...] zusdtzliche Unterstitzung bendti-
gen® (Schaumburg 2020, S. 12). Vielmehr liegt der Nutzen adaptiver Lernumgebun-
gen in der Einbindung in einen kompetenzorientierten, schiler:innenzentrierten Un-
terricht. Ein solcher hat auch den Anspruch schiiler:innengesteuerte Formen der In-
dividualisierung zu unterstutzen.

Die folgenden Beispiele versuchen Unterrichtsszenarien zu beschreiben, die mit dig-
italer Unterstutzung lehrer:innen- und schiler:innengesteuerte Personalisierung er-
moglichen und eigenstdndiges sowie kooperatives Lernen férdern. Um mit Helmke zu
sprechen, sind die anschlieflenden 7 Beispiele 7 Schritte ,weg vom »klassischen« 7G-
Unterricht (Alle gleichaltrigen Schiiler haben zum gleichen Zeitpunkt beim gleichen
Lehrer im gleichen Raum mit den gleichen Mitteln das gleiche Ziel gut zu erreichen),
dem vielzitierten »Lernen im Gleichschritt«, in Richtung individualisiertes
Lernen® (Helmke 2013, S. 37) - ergdnzt um die digitalen Moéglichkeiten zur Unter-
stltzung individualisierten Unterrichts.

Individualisator Nr. 1: Plattformen zur Lernverlaufsdiagnostik
- oder, wie man mit Levumi individuelle Lernfortschritte feststellt

Die Ruckmeldungen aus der Lernverlaufsdiagnostik bilden eine wichtige Informa-
tionsbasis, auf dessen Grundlage die Lehrkraft pddagogische Entscheidungen treffen
kann. (vgl. Markus Gebhardt, Kirsten Diehl & Andreas Mihling unter Mitarbeit von
DFK-Lehrkraften Christine Engert-Seitz et al. 2016, S. 3).

Diese Informationsbasis kann daflr genutzt werden, Schiler:innen mit individu-
ellen Materialien oder Aufgabenstellungen zu versorgen und individualisierte Ar-
beits- oder Férderpldne zu entwickeln. “Der Vorteil einer computergestltzten Lern-
verlaufsdiagnostik gegeniiber einer papierbasierten Version ist, dass der Computer
alle organisatorischen Aufgaben tGbernimmt und mehrere Méglichkeiten der Darstel-
lung und Auswertung anbietet.” (ebd., S. 4)

Die hier vorgestellte Plattform zur Lernverlaufsdiagnostik Levumi (LErnVerlaUfs-
Monltoring)bietet drei Bereiche und zwei unterschiedliche Abfragetypen fir die for-
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mative Evaluation. Das Programm enthdlt Tests in den Bereichen Deutsch, Mathe-
matik und Verhalten/Empfinden, die von der Lehrkraft oder von den Schiler:innen
selbst durchgefiihrt werden kénnen.

Zur Vorbereitung der Testungen muss man sich einen kostenlosen Account auf der
Onlineplattform anlegen. Anschlieflfend werden die Klassen, Schiler:innengruppen
oder Schuler:innen im sogenannten Klassenbuch angelegt (vgl. Abb. 5.1.1.2).

Abb. 5.1.1.2 Ansicht des Klassenbuchs in Levumi (eigener Screenshot, alle Rechte bei Levumi)

Sind die Schiler:innen angelegt, kann auch mit den Testungen begonnen werden. Bei
den Testungen wird erhoben, wie viele Items in einer bestimmten Zeitspanne richtig
gelést werden. Ubungen, die die Schiiler:innen selbststéindig durchfiihren, miissen
von der Lehrkraft unter dem Reiter Diagnostik aktiviert werden (--> “wdchentliche
Testung aktivieren”). Nach dem Austeilen der Zugangsdaten kdénnen die Mitglieder
der Klasse einmal pro Woche diese Testung selbststdndig durchfiihren. Alle laufend-
en Testungen werden nach dem Einloggen angezeigt und kénnen gestartet werden
(vgl. Abb. 5.1.1.3).

Abb. 5.1.1.3 Anzeige der laufenden Testungen nach dem Login
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Levumi)

Vorteil bei diesen Verfahren ist die automatisierte Auswertung. Alle Schiler:innen
einer Klasse kénnen den Test parallel durchfiihren (vgl. Abb. 5.1.1.4, links), was
wesentlich ressourcenschonender ist. Bei den Tests, bei deren Durchfiihrung eine
Lehrkraft notwendig ist, muss diese:r die Auswertung der mundlichen Schiler:in-
nenantwort vornehmen und entscheiden, ob das Item richtig oder falsch geldst
wurde (vgl. Abb. 5.1.1.4, rechts). Hierzu begleitet die Lehrkraft die Schiiler:innen in
einer Einzelsituation am Rechner. Es hat sich dabei die Nutzung einer externen Tas-
tatur bewdhrt, damit die Schiler:innen direkt vor dem Bildschirm sitzen kénnen und
keinen direkten Blick auf die Tasteneingabe haben.
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Ubersicht (iber unterschiedliche Tests:

Abb. 5.1.1.4 Testitems mit (rechts) und ohne Hilfe (links) der Lehrkraft
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Levumi)

Sind ein oder mehrere Tests durchgefuhrt, kann man mit Hilfe der Auswertung zum
einen Bezlige zu den Kompetenzen der Schiiler:innen herstellen (vgl. Abb. 5.1.1.5),
zum anderen aber auch einen Uberblick ber die Klassen- bzw. Gruppenkonstella-
tion erhalten (vgl. Abb. 5.1.1.6). Levumi bietet den Lehrer:innen verschiedene Optio-
nen an, sich die Auswertungen der Tests anzeigen zu lassen: Von der Ubersicht der
Ergebnisse der gesamten Lerngruppe bis zur Betrachtung der einzelnen fehlerhaften
ltems einzelner Schiler:innen.

Abb. 5.1.1.5: Quantitative Auswertung einer Schilerin in Levumi
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Abb. 5.1.1.6 Gesamtiibersicht der Lerngruppe in Levumi (eigener Screenshot, alle Rechte bei Levumi)

Auf Basis der durch die Auswertung gewonnen Erkenntnisse kénnen nun Mafinah-
men zur Férderung, Differenzierung oder Individualisierung abgeleitet werden. Durch
regelmdfplige Wiederholungen der Tests kann dann der Lernverlauf aufgezeigt wer-
den, was wiederum einen direkten Einfluss auf die Maf3nahmen hat. Eine Entschei-
dungsgrundlage fur den Individualisator ist geschaffen!

Individualisator Nr. 2: Lehren und Lernen mit Videos
- oder wie ein Video mit Tonllicken zum aktiven Lernen anregt.

Ist ein Erkldrvideo eine Individualisierungsmaschine? Seidel (2020, Kapitel 5.1.1)
stellt in einem praxisnahen Forschungsprojekt fur die Klassenstufen 4 bis 6 fest, dass
Erkldrvideos eher fir leistungsstdrkere Schiiler:innen geeignet scheinen. Gleichzeitig
findet er heraus, dass weniger leistungsstarke (Grund-)Schiler:innen selbst erstellte
Erklérvideos zu einer vielfdltigen inhaltlichen Auseinandersetzung anregen. Eine an-
dere Untersuchung zeigt, dass sich gerade Schiler:innen, die sprachliche Defizite
oder weniger Interesse am Lesen haben, von digitalen Werkzeugen mit audiovi-
suellen Aufnahmemadoglichkeiten angesprochen fiihlen (vgl. Lund und Reiske 2020).

Fur das Lernen und Lehren mit Videos findet man in der aktuellen Literatur eine
Vielzahl an Formaten, Methoden und Konzepten. Im Schaubild sind die Argumente
far die Arbeit mit Videos im inklusiven Unterricht (vgl. Schulz 2020) veranschaulicht
(vgl. Abb. 5.1.1.7).

Abb. 5.1.1.7 Arbeit mit Erkldrvideos im inklusiven Unterricht (angelehnt an Schulz 2020)

Das folgende Unterrichtsbeispiel bietet Lernenden aller Schulformen individuelle
Méglichkeiten des Wissenserwerbs sowie vielfdltige Formen des Ubens und Lernens
mit einem Lernvideo.
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Das Lernvideo als Ausgangsformat

Ausgangspunkt und zugleich Lerngegenstand dieses Unterrichtsbeispiels ist ein klas-
sisches Lernvideo. In diesem Fall wurde die uber das 6rtliche Kreismedienzentrum
bereitgestellte Lizenz eines Medienanbieters genutzt, um die Schiler:innen moglichst
vielfdaltig mit dem Film arbeiten zu lassen. Ebenso kdnnte mit einem von Lehrenden
oder Lernenden im Vorfeld selbst erstellten Erkldrvideo gearbeitet werden. Diese
mussen selbstverstdndlich auf sachliche und fachliche Richtigkeit geprift sein. Auch
die Nutzung anderer Lehr-Filme ist moéglich, sofern die vom Bundesministerium fir
Bildung und Forschung (2020) beschriebenen urheberrechtlichen Vorgaben zur
Nutzung von Werken in Schule und Unterricht beachtet werden (vgl. dazu auch
IDO1). Im Laufe der Einheit verdndern die Lernenden das Ausgangsvideo
entsprechend der Aufgabenstellung und ihrer individuellen Fertigkeiten. Die
Moglichkeiten der Verdffentlichung dieser verdnderten, neu entstandenen Werke
muss ebenfalls nutzungs- und datenschutzrechtlich Gberprift werden.

Impuls: Aktives Handeln am Beispiel von “Tag und Nacht”
(Sachunterricht)

Die Entstehung von Tag und Nacht ist fir alle Lebewesen ein Phdnomen mit grofiem
Lebensweltbezug. Gleichzeitig setzt das Verstdndnis fur die Erkldrung ein gewisses
Abstraktionsniveau voraus. Vielfach wird im Unterricht mit Modellen gearbeitet, um
den Lernenden den notwendigen Blick von auf3en auf unser Sonnensystem zu er-
moglichen. Lehrkrafte finden zudem eine grof3e Auswahl an didaktischen Medien mit
Animationen, Schaubildern o.aG. zur Veranschaulichung der Drehbewegung der Erde
in unterschiedlichen Abstraktionsniveaus.

Handelnde Erfahrungen werden auch an den Anfang dieser Unterrichtssequenz
gestellt. Die Lernenden der 5. Klasse experimentieren mit Taschenlampe und Globus
(Styroporkugeln), um der Problemstellung auf die Spur zu kommen und Ideen fir die
Erkldrung des Phdnomens zu sammeln. lhre Ideen dokumentieren sie entsprechend
ihren Moéglichkeiten mit handschriftlichen Aufzeichnungen, Skizzen, Fotos, Audioauf-
nahmen oder kurzen Videosequenzen. Fur Bild- und Tonaufnahmen nutzen sie die
schuleigenen Tablets. Bei der Prdsentation der Ergebnisse wird Wert daraufgelegt,
dass alle Dokumentationsformen gezeigt werden kdnnen. Verschiedene Losungsan-
sdtze werden in einem wissenschaftlichen Dialog wertgeschdatzt.

Aus dem Stummfilm wird ein personliches Erklarvideo

In der darauffolgenden Stunde wird den Lernenden das o.a. Lernvideo Tag und Nacht
ohne Ton als stummer Impuls gezeigt. Einige Schiler:innen versuchen mit Hilfe der
Erkenntnisse aus der Stunde zuvor einzelne Teile des Filmes in der Gruppe mitzus-
prechen. Die anschlieffende Arbeitsphase am Tablet kann kooperativ in Kleingruppen
oder in Einzelarbeit und je nach individueller Lernentwicklung durchgefiihrt werden.
Die Schiler:innen erhalten die Aufgabe, dem Film eine neue Tonspur einzusprechen.
Dazu nutzen die Schiler:innen die Filmsequenz als Videodatei und ein Schnittpro-
gramm (iMovie) auf dem Tablet (iPad). Sowohl der Umgang mit dem Tablet als auch
der mit der App ist allen vertraut. Viele der erforderlichen Arbeitsschritte sind tber
Symbole erkennbar und somit textfrei zu erreichen. Auf den Tablets von Schiiler:in-
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nen, die den gesamten Inhalt noch nicht sicher wiedergeben kdnnen, hat der Film
eine nur an einigen Stellen unterbrochene Tonspur. Fir einen Schuler wurde die ur-
spriungliche Spur zudem im Film belassen. Er hat den Auftrag, Teile des Films
mitzusprechen. Zwei Schilerinnen machen von der Méglichkeit Gebrauch, eigene
Filmsequenzen und Bilder aus der Stunde zuvor in das Video einzusetzen. Die Ton-
spur des Originalfilms liegt fur alle als Audiodatei zum Nachhéren und als frei-
willige Selbstkontrolle bereit.

Zum Abschluss der Einheit vergleichen die Lernenden ihre Ergebnisse untereinander,
indem einzelne ihren Film der Klasse prdsentieren und alle ihr Ergebnis im
geschlitzten Messenger des schuleigenen Lernmanagement-Systems teilen. Mit
Emoji-Symbolen haben auch die Lernenden mit geringen Lese-/Schreibkenntnissen
dort die Méglichkeit, ein wertschdtzendes Feedback zu geben.

Resiimee

Der Unterricht mit dem Lehrfilm als personalisiertes Lernprodukt hat in dieser Ein-
heit viele individuelle Lernprozesse bei den Schiiler:innen angestofien. Neben einer
gesteigerten Schiiler:innenaktivitét bei allen Lernenden wurde ein intensiver fach-
licher Austausch beobachtet. Die Ansteuerung und audiovisuelle Eingabe im
Schnittprogramm waren fir die Lernenden, die in einem anderen Fach schon Er-
fahrungen mit dem Programm gemacht hatten, kaum noch eine technische Heraus-
forderung. Einige Schiler:iinnen hatten einen Wissensvorsprung bei der Nutzung
einzelner Werkzeuge und unterstutzten ihre Mitschiler:innen. Die beschriebene
(Um-)Nutzung von Lehrfilmen ermdglicht ein vielfdltig verdnderbares Lernangebot,
das den Ansprichen einer schiilerzentrierten Personalisierung gerecht wird und viele
Funktionen eines Individualisators erfullt.

Individualisator Nr. 3: E-Books

- oder, wie man mit dem Book Creator interaktive, barrierearme Lehr-/Lerniibungen
erstellt

Auch wenn manche bei dem Wort E-Book vermutlich zunéchst an digital bereit-
gestellte Buch-Bestseller denken, wissen viele Lehrende E-Books als Lehr-/Lernmit-
tel Uber alle Fdcher und Schulformen hinweg zu schdtzen. Dabei sind es meist nicht
die, von immer mehr Verlagen umgesetzten, digitalen Ausgaben ihrer Schulblcher.
Die Mdglichkeiten, in aktuellen digitalen Schulbuchumgebungen individualisierte
Angebote zu erstellen bzw. Lernenden barrierearm zur digitalen Bearbeitung zur
Verfigung zu stellen, bleiben trotz einiger Bemihungen noch immer sehr
beschrdnkt. Vielmehr sind es die von Lehrenden wie Lernenden selbst erstellten in-
teraktiven Lernangebote, die Unterricht im Sinne schiler:innen zentrierter Personal-
isierung ermdglichen. Die Mdglichkeiten solcher Blicher gehen weit tUber das barri-
erearme Prdsentieren und Dokumentieren von Lerninhalten hinaus. Im Folgenden
wird eine Unterrichtssequenz beschrieben, in der ein interaktiver E-Book-Arbeitsauf-
trag zum Einsatz kommt.

Das hier beschriebene Beispiel nutzt die populére iPadOS-App Book Creator (vgl.
Kap. 5.2.1 oder Kap. 10.1). Mit ihr lassen sich intuitiv interaktive E-Books erstellen
und bearbeiten. Im Gegensatz zu der Webapp bookcreator.com speichert die App (bei
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ausgeschalteter iCloud) Inhalte nur lokal auf dem iPad und entspricht damit den
datenschutzrechtlichen Vorgaben aller deutschen Kultusministerien. Mit Autor:in-
nenprogrammen, die das Erstellen, Bearbeiten und Teilen interaktiver Inhalte er-
moglichen, Ldsst sich das hier beschriebene Lernangebot grundsdtzlich ebenso um-
setzen. Bei der Auswahl des Programms sollte jedoch stets auf die Barrierefreiheit
und Usability der App sowie die individuellen Nutzungs-Méglichkeiten der Lernenden
geachtet werden (vgl. Krstoski 2018).

Praktisch handelnd Lernen

In der ersten Stunde der Einheit Stromkreis lernen die Schiler:innen im handelnd
praktischen Umgang, wie man ein Glihldmpchen mit einer Flachbatterie zum
Leuchten bringt. Die erfolgreichen Versuche werden mit Hilfe der Kamera-App des
iPads als Foto oder Video dokumentiert. Auch die App PuppetPals (vgl. Individual-
isator Nr. 4) kommt bei einigen Lernenden zum Einsatz. In der Bilderstrecke wird
deutlich, wie vielfdltig die Lernenden in den beiden folgenden Stunden selbststdndig
arbeiten konnten (vgl. Abb. 5.1.1.8). Zum Video: ID02

Abb. 5.1.1.8 Bilderstrecke zur Umsetzung der Einheit Stromkreis mit dem BookCreator (eigener
Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Auch wenn das Material im Grunde nur die Inhalte eines klassischen Arbeitsblattes
in digitaler Form abbildet, zeigen sich bei der Bearbeitung im inklusiven Unterricht
viele Unterschiede gegentber der Arbeit mit einem Arbeitsauftrag in Papierform:

* Die Lernenden sind motivierter, weil sie ihre oder die Beitrdge der
Mitschller:innen zur Weiterarbeit nutzen (emotionale Aktivierung)

» Die in der App intuitiv und textfrei erreichbaren audiovisuellen Ein- und Aus-
gabemdglichkeiten des Tablets sowie die systemeigene Vorlesefunktion re-
duzieren schriftsprachliche und visuelle Barrieren.

* Interaktive Elemente erweitern die Moglichkeiten der Veranschaulichung und
verbinden diese mit aktivem Handeln, (fein-)motorische Barrieren gegentiber
dem Hantieren mit dem Ldmpchen und der Batterie werden reduziert.

* Jede:r lernt in seinem eigenen Tempo, ortsunabhdngig und mit den individu-
ellen Moglichkeiten der Eingabe (Audio, Video, Freihand, Text)

Individualisator Nr. 4: Trickfilme

- oder, wie man mit Puppet Pals und ScanThing (nicht nur) Geschichten erzéhlen kann
Storytelling ist eine narrative Unterrichtsmethode, bei der die Lernenden neben dem
kognitiven auch einen affektiven Zugang zu dem Lerninhalt aufbauen kénnen. Mit
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ihren Urspriingen im Fremdsprachenunterricht, kann sie aber auch gut fir die Ver-
mittlung von Sachthemen eingesetzt werden (vgl. Schekatz-Schopmeier 2010).

In diesem Beispiel geht es um die Erstellung eines Trickfilms mit der App Puppet Pals,
bei dem in Gruppenarbeit die Geschichte Freunde von Helme Heine ins Englische Uber-
setzt wurde. Die Vorgehensweise ist aber auf verschiedenste Unterrichtsinhalte Uber-
tragbar. Die Herausforderung hierbei besteht in der richtigen Zusammensetzung der Ar-
beitsgruppen und in Formulierung der Arbeitsauftréige. Diese sollten so konzipiert wer-
den, dass alle Kinder sie verstehen, sie bearbeiten kénnen.

Am Anfang steht das Erstellen der Materialien und Texte fur den Trickfilm. Hierbei
mussen die Figuren und Hintergrinde der Geschichte gemalt oder gezeichnet und die
Texte in das Englische Ubersetzt werden. Sind diese Vorbereitungen abgeschlossen, tiben
die Sprecher:innen ihre Texte und die Puppenspieler stimmen die Bewegungen der Fig-
uren ab.

Fir die Umsetzung im Klassenzimmer ist Puppet Pals eine sehr niederschwellig zu be-
dienende App, mit der Schiler:innen nach kurzer Einweisung selbsténdig arbeiten kén-
nen. Nach dem Abfotografieren der Figuren muissen diese noch freigestellt werden. Die
App bietet hierzu eine entsprechende Funktion an. Mit dem Finger wird die Figur um-
fahren, so dass der duflere Rand um die Figur entfernt wird. Wesentlich schneller und
genauer wird es, wenn man die App Scan Thing einsetzt. Diese scannt reale Objekte oder
Motive in Zeichnungen und stellt diese dann automatisch frei. Importiert man diese
Bilder, kdnnen die Schiiler:innen sofort loslegen. Bei den Szenen-Hintergriinden ist ein
Freistellen nicht notwendig.

Nun werden je nach Szene Figuren und Hintergrund ausgewdhlt und die Schuler:innen
kdnnen anfangen zu spielen (vgl. Abb. 5.1.1.9). Jede Szene wird in einem Stiick durchge-
spielt, um aufwendiges Schneiden am Ende zu vermeiden. Aber ganz kommt man um
den Filmschnitt nicht herum. Nachdem die Szenen gespielt und gespeichert sind, missen
diese in der richtigen Reihenfolge arrangiert werden. Hierflir bietet sich die kostenfreie
App iMovie an.

Abb. 5.1.1.9 Erstellen einer Szene mit der App Puppet Pals
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Apple Inc.)

Die gemachten Erfahrungen in der Grundschule zeigen, dass die Gruppen die Auf-
gaben - ohne viel Steuerung der Lehrer:innen - angepasst an die Kompetenzen der
Gruppenmitglieder verteilen. Somit kdnnen- alle aktiv am Prozess beteiligt werden.

Filmprojekt im Englischunterricht einer vierten Klasse: I1D03
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Der Individualisator Nr. 5: QR-Codes

- oder, wie man mit einem Rleinen Zeichencode ganze Unterrichtsvorhaben gestalten
kann

QR-Codes sind nahezu magisch, denn hinter den kleinen oder grofien Pixelbildern
kédnnen die unterschiedlichsten Dinge stecken. Ein QR-Code verknipft Gber eine
besondere Anordnung von Zeichen eine Vielzahl an Inhalten: Visitenkarten,
Adressen, WLAN-Zugangsdaten, Orte oder Texte. Das Auslesen erfolgt Uber die
Kamera des mobilen Endgerdtes und benétigt in der Regel keine gesonderte App.

Meistens werden QR-Codes im schulischen Kontext dazu benutzt, Schiiler:innen
ohne das fehleranfdllige Tippen von Llangen, manchmal auch kryptischen
Adresszeilen, Inhalte aus dem Internet zur Verfliigung zu stellen. Die QR-Codes koén-
nen im Klassenraum ausgehdngt, Gber ein Projektionssystem angeboten oder auf
Arbeitsblatter gedruckt werden. Fur das Erstellen von QR-Codes gibt es verschiedene
QR-Code-Generatoren im Internet. Empfehlenswert flir den Einsatz in Schule sind
datensparsame und werbefrei zu nutzende Generatoren, wie z.B. Kits Blog (ID04).
Aber auch die kostenfreien Generatoren kommerzieller Anbieter kommen in Schulen
oft zum Einsatz, z.B. grcode-monkey (ID05) oder der Generator in Classroomscreen
(ID06).

Bei einigen Lernplattformen bendtigt man keinen zusdtzlichen QR-Code-Generator.
So wird bei dem Erstellen von Lernangeboten bei learningapps.org automatisch ein
QR-Code fiir die Ubung mit erzeugt.

Viele Lernplattformen, wie Anton oder auch Leseludi benutzen QR-Codes fiur die
Anmeldung der Schiler:innen. Auch hier besticht wieder der Vorteil, dass die Be-
nutzerdaten sehr schnell, textfrei erfasst werden und kaum Eingabefehler auftreten,
da die Eingabe von Benutzername und Passwort entfdllt. Auch das Bereitstellen von
Unterrichtsmaterialien erfolgt in verschiedenen Systemen Uber QR-Codes. Filme bei
MERLIN oder Lernmaterial von Sofatutor (z.B. IDO7) kénnen so einfach zugdénglich
gemacht werden.

Eine besonders spannende Funktion findet sich bei dem QR-Code-Generator auf
der bereits erwdhnten Seite Rits.blog. Hier kann ein eingegebener Text in einen QR-
Code umgewandelt werden, der dann beim Scannen vorgelesen wird. Dazu nutzt das
Programm im Hintergrund das text-to-speech-Angebot von google. Das ermdglich
z.B. Schuler:innen, die keine Mdglichkeit haben, deutsche Schriftsprache zu lesen, die
eigenstdndige Er- und Bearbeitung unterschiedlichster Lernangebote.

Die QR-Codes im Bild verlinken zu einer mit kits.blog erstellten Audioausgabe eines
Arbeitsblattes (vgl. Abb. 5.1.1.10).
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Abb. 5.1.1.10 QR-Codes zu einem Inhalt auf kits.blog mit Sprachausgabe

Die Textldnge ist bei kits.blog auf 100 Zeichen begrenzt. Ldngere Texte lassen sich
wie folgt als Tondatei iber einem QR-Code bereitstellen:

1. Umwandeln der Schriftsprache in eine Audiodatei, z.B. mit dem kostenlosen
Windows Programm Any Text to Voice, online auf der Webseite fromtexttos-
peach (ID08) oder - noch besser als Tonaufnahme der Lernenden bzw.
Lehrenden.

2. Upload der Datei auf eine Austauschplattform (z.B. das schuleigene LMS), Link
erstellen

3. Mit QR-Code-Generator QR-Code fur den Dateilink erstellen.

Der Individualisator Nr. 6: Lernplattformen

- oder, wie man mit Hilfe von Lernpattformen schnell und unkompliziert individual-
isierte Materialien fiir Schiiler:innen erstellen und anbieten kann.

Die Anton-App erfreut sich grof3er Beliebtheit, da sie digitale Lernibungen fir Ler-
nende in fast allen Fachern fur fast alle Jahrgdnge bereithdlt. Die Lernumgebung
kann sowohl als App auf Android und iOS als auch geréteunabhdngig im Internet
genutzt werden. Lehrkrafte erstellen in einem Lehrkrdfte-Bereich differenzierte Lern-
gruppen und kénnen dort Ubungen an angelegte Schiiler:innen oder Lerngruppen
verteilen (anpinnen). Das funktioniert sowohl bei der Nutzung eines kostenlosen
Lehrer:innenaccounts, als auch bei einer kostenpflichtigen Schullizenz. Lernlisten (im
Frihsommer 2021 noch in der Betaphase) bieten die Méglichkeit, eigene Inhalte zu
erstellen und bereitzustellen.

Bei Nutzung eines kostenlosen Accounts, erstellt die Lehrkraft eine Gruppe mit
Schiler:innen die auf einem Lernniveau arbeiten, bzw. Uiben mochten. Bestehende
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Schiler:innenaccounts kénnen mit diesen neu angelegten Accounts der Lerngruppe
verknUpft werden. Wie das funktioniert, ist hier beschrieben: ID09

Sind alle Schiiler:iinnen in den Lerngruppen angelegt bzw. aktiviert, dann muissen
die Aufgaben fur diese Gruppen nur noch gepint werden. Nutzt man den
kostenpflichtigen Account einer Schullizenz, ist das Verteilen von differenzierten Ma-
terialien noch einfacher. Hier besteht die Mdglichkeit, innerhalb der Klassen Unter-
gruppen anzulegen. Aufgaben kénnen dann fir die Klassen, fir die Untergruppen
oder auch fur die einzelnen Schiler:innen gepinnt werden

Ahnlich verhdlt es sich bei anderen kostenpflichtigen Lernplattformen wie z.B. bei
Leseludi und Lernrudi. Auch diese bieten die Méglichkeit, Ubungen fiir ganze Klassen,
Gruppen oder einzelne Schiiler:innen freizuschalten.

Abb. 5.1.1.11 Aufgabenzuweisung durch Leseludi (eigener Screenshot, alle Rechte bei Heike Manthey)

Wdhrend die eben erwdhnten Lernplattformen nahezu ausschliefdlich mit vorbereit-
eten Inhalten arbeiten, Uberzeugt die Onlineplattform LearningApps.org nicht nur
durch die Bereitstellung einer Vielzahl an von Nutzer:innen erstellten Ubungen, son-
dern auch durch die Mdglichkeit mittels seines Editors sehr einfach und nieder-
schwellig eigene Ubungen zu erstellen, die sich dann auch mit ein paar wenigen
Klicks individualisieren Lassen.

In dem Autorensystem ist eine gute TextToSpeech-Funktionalitdt implementiert.
Wéhlt man beim Erstellen einer Ubung Text zu Audio aus, so wird der dort
eingegebene Text den Schiiler:innen bei der Durchfiihrung der Ubung vorgelesen.
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Abb. 5.1.1.12 TextToSpeech-Funktion bei Learningapps
(eigener Screenshot, alle Rechte beim Verein Learning Apps)

Hdufig ist es allerdings angebracht, eine Ubung sowohl fir lesende, als auch fiir
nichtlesende Lernende zu erstellen. In diesem Fall kann man bei einigen Vorlagen
auf das Feld Hinweis zurtickgreifen. Man schreibt die Antwort als Text, kopiert diesen
dann in den Hinweis. Durch Anklicken des Lautsprechers am rechten Ende des Hin-
weis-Eingabefeldes kann dieses aktiviert werden. Ist es aktiviert, wird der Hinweis
beim Mouseover, der Offnung eines Anzeigebereichs durch Uberfahren mit der
Mouse, oder bertihren der Hinweismarkierung vorgelesen. Hier geht es zu einer
Beispieliibung: ID10

Individualisator Nr. 7: Assistive Hilfen im individualisierten Unterricht
- oder, wie man das Tablet mit dem Kopf steuert.

Insbesondere die erwdhnte schiler:innenzentrierte Personalisierung im Unterricht
setzt ein gewisses Maf} an Entscheidungs- und selbstbestimmter Handlungsféhigkeit
der Lernenden voraus. Individuelle technische Hilfen kdénnen einen erheblichen
Beitrag dazu leisten, selbststéindiges Lernen Einzelner im gemeinsamen Unterricht zu
ermdglichen. Der im Folgenden beschriebene Schiiler nutzt einen, an seinem Kopf
befestigten, Tabletstift zur Bearbeitung von personalisierten Lernangeboten. Dieses
Beispiel steht stellvertretend fiir alle digitalen Teilgabewerkzeuge, die Kompensa-
tionsmoglichkeiten erweitern. Dazu zdhlen Screenreader, Augensteuerungen, digitale
Sprachassistenten, systemeigene Bedienungshilfen und viele weitere Assistive Tech-
nologien.
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Abb. 5.1.1.13 Schiiler verwendet einen Stirnstift mit dem Tablet

Tim ist aufgrund einer komplexen motorischen Beeintrdchtigung auf intensive Assis-
tenz angewiesen. Rumpfnahe Bewegungen kann er deutlich gezielter ausfiihren als
bspw. gezielte Arm- und Handbewegungen. Eine gezielte Auge-/Handkoordination
ist ihm nicht moglich. Die Bearbeitung von schriftlichen Arbeitsauftrégen bedarf in-
tensiver Unterstlitzung. Zusammen mit einem Ergotherapeuten hat das Klassenteam
eine Befestigung fur einen Tabletstift an einem Helm konstruiert. Seitdem arbeitet
Tim im Unterricht selbststdndig an seinen Arbeitsauftrdgen. Dabei steuert er mit
dem Stift Buchstaben, Zahlen oder Steuerelemente auf dem Touch-Screen des iPads
an, um Texte zu verfassen, Mathe-Aufgaben zu lésen oder auf dem iPad bzw. in
Apps zu navigieren. Auch Foto- und Filmdokumentationen von Unterrichtsinhalten
sind so moglich und unterstitzen Tims Teilhabe (nicht nur) im Schulalltag. An-
merkung: Auch wenn dieses Beispiel ein besonders gelungenes Projekt interdiszi-
plinGrer Zusammenarbeit ist und zeigt, wie kreative Lésungen schnell Teilhabe er-
maoglichen kdnnen, soll hier nicht unerwdhnt bleiben, dass ein solcher Kopfstab auch
dber Hilfsmittelfirmen vertrieben wird (ID11).

7 tolle Erfindungen, aber...

Die Beispiele haben es gezeigt: Auch wenn es noch keinen Algorithmus gibt, der au-
tomatisiert nach allen Bedlirfnissen differenzieren kann, muss ein Individualisator
kein Traum bleiben! Mit etwas Erfinder:innengeist lassen sich noch viele Neue (Weit-
ere) seiner Art konstruieren. Dennoch werden Lehrende bei der Umsetzung der
Beispiele schnell feststellen: Die hier vorgestellten Konstruktionen liefern nicht mehr
als Ideen flr den Nach- oder Weiterbau. Damit der Individualisator im Unterricht
richtig rund Llauft, alle Lernenden in ihrer Vielfalt und Unterschiedlichkeit lernen
kénnen, braucht es viel mehr als eine Maschine: Abgesehen davon, das Lernen ein
sinnlicher, analoger Prozess mit Kopf, Herz und Hand ist, wird er von allen Lehrenden
und Lernenden in ihrer Vielfalt gestaltet. Damit wird schnell deutlich, dass ein Indi-
vidualisator ein zwar (digitales) Hilfsmittel im inklusiven Unterricht sein kann, der In-
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und Output aber von den Menschen, ihren Beziehungen zueinander, ihren Haltungen,
Geflihlen und Trdumen bestimmt wird.

Weiterfiihrende Hinweise
In den Praxisbeispielen erwéhnte Tools (in der Reihenfolge der Nennung):

* Levumi: D12

* iMovie: ID13

* Book Creator App fur iOS: ID14
* Puppet Pals HD Directors Pass: |ID15
* Scanthing: ID16

* Rits.blog: ID04

* QR Code Monkey: ID05

* (Classroomscreen: |ID06

* Merlin: ID17

* Sofatutor: IDO7

* Any Text To Voice: ID18

*  Fromtexttospeech: D08

*« ANTON: ID19

* Leseludi: ID20

* Lernrudi: D21

* LearningApps: 1D22
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5.1.2 Die Online Pinnwand TaskCards

Mdglichkeiten einer DSGVO konformen
Individualisierung von Unterricht

Martin Laneberger

Ubersicht
@ TaskCards TAO1
Nein (Beta-Phase Ja (nur Lehrkraft)

Zusatzliche Information: Zum derzeitigen Zeitpunkt (Oktober 2021, Version 0.20.0)
befindet sich das Tool noch in der Beta-Phase und ist deshalb kostenfrei. AB Feb-
ruar 2022 ist eine Preisstruktur geplant, die unter anderem weiterhin eine Free
Version enthdlt (TAO2). Die Plattform entspricht ausnahmslos den Vorgaben der
DSGVO und wird in Deutschland gehostet.

Kurzbeschreibung

Digitale Pinnwdnde im Netz erfreuten sich schon vor der Corona-Pandemie und dem
hieraus resultierenden Distanzlernen grofler Beliebtheit. Padlet (TAO3) ist sicher das
bekannteste. Vielerorts wurde die dienstliche Nutzung dieses Tools mit dem Hinweis
auf den Datenschutz jedoch erschwert, wenn nicht sogar untersagt. Mit TaskCards
legt jetzt eine deutsche Firma eine Alternative vor, die laut eigener Auskunft 100%
konform zur DSGVO ist. Integriert ist eine Videokonferenz, die ebenfalls daten-
schutzkonform ist und Rechenzentren in Deutschland nutzt. Anfang Mai 2021 wurde
das Tool mit dem Schule Digital Award ausgezeichnet (TAO4) Neben einer kurzen
Einflihrung in die Handhabung des Tools zeigt dieser Text Mdglichkeiten der Differen-
zierung im Unterricht von Lernenden mit und ohne Beeintrdchtigung auf.
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5.1.2 Die Online Pinnwand TaskCards, Liineberger

Abb. 5.1.2.1 Eine Pinnwand mit TaskCards (eigener Screenshot, alle Rechte bei dSign Systems GmbH)

Eine Lizenz beantragen und aktivieren

Die Registrierung bei TaskCards ist relativ einfach und geschieht Uber eine
entsprechende Eingabemaske (vgl. Abb. 5.1.2.2)

Abb. 5.1.2.2 Fir TaskCards registrieren (eigener Screenshot, alle Rechte bei dSign Systems GmbH)

Nach erfolgreicher Registrierung ist TaskCards direkt einsetzbar und man kann die
erste Pinnwand erstellen. Fir Schulen kdénnte eine Organisationslizenz interessant
sein. Mit dieser hat man die Organisationsverwaltung in der eigenen Hand, d.h. man
hat u.a. eine eigene Instanz, eine eigene Subdomain, eine eigene Nutzer:innenver-
waltung.

Es ist auch méglich, sich bei TaskCards als Gast anzumelden. Dann erhdlt man eine
Gast-1D per Mail. Mit der Gastanmeldung ist es moglich,

» zuletzt besuchte Pinnwénde zu finden

* Pinnwénde anzupinnen und damit zu speichern
* Pinnwénde mit Zugriffsrechten zu speichern

* Kommentare bearbeiten
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Tipp: Jede Anmeldung verldnger den Gastzugang um 30 Tage, was zum Beispiel fur
einen Account von Schiler:innen interessant sein kénnte.

Eine Pinnwand erstellen

Abb. 5.1.2.3 Optionen fiir das Erstellen einer neuen Pinnwand (eigener Screenshot,
alle Rechte bei dSign Systems GmbH)

Beim Erstellen einer neuen Pinnwand kann zundchst die Art (Pinnwand, Tafel,
Weltkarte, Zeitstrahl oder Blog) ausgewdhlt werden. Es ldsst sich festlegen, ob es
sich um eine private Pinnwand handelt oder diese in TaskCards gesucht werden darf
und somit &ffentlich ist. Die Auswahl Pinnwand erstellt eine selbige mit Spalten in
denen dann einzelne Karten eingefiigt werden kénnen. Uber die Auswahl Zeitstrahl

120

5. Lernen mit Medien zur Individualisierung



5.1.2 Die Online Pinnwand TaskCards, Liineberger

kann ein solcher erstellt werden. Die Auswahl Tafel ermdglicht es, die einzelnen
Karten frei zu platzieren und zu bewegen. Bei der Auswahl Weltkarte wird eine
solche erstellt. Auf dieser kdnnen verschiedene Orte mit Stecknadeln markiert wer-
den. Wahlt man Blog erscheinen auf dieser Pinnwand alle Eintrége in der Mitte der
Pinnwand direkt untereinander. Die Vorlagen kdnnen teilweise durch weitere
Auswahlmoglichkeiten den eigenen Bediirfnissen angepasst werden.

Abb. 5.1.2.4 Ordnern der Pinnwdnde in Ordnern (eigener Screenshot,
alle Rechte bei dSign Systems GmbH)

Eine Ordnerstruktur hilft, die einzelnen Pinnwdnde thematisch zu sortieren. Uber das
Plus-Zeichen unten rechts auf der Website lassen sich neue Ordner oder Pinnwdnde
hinzufiigen.

Karten erstellen

Fur das Erstellen einer neuen Karte klickt man innerhalb der Pinnwand auf das
Pluszeichen und erhdlt derzeit die Optionen einen neuen Eintrag, eine neue Kontakt-
Karte, eine neue Videokonferenz oder eine neue Pinnwand-Verlinkung zu erstellen.

Abb. 5.1.2.5 Auswahloptionen beim Erstellen einer TaskCard
(eigener Screenshot, alle Rechte bei dSign Systems GmbH)

Nach dem Klick auf einen neuen Eintrag erstellen bieten sich vielféltige Moglichkeit-
en. Zundchst hdlt der Texteditor alle gdngigen Optionen wie z.B. Schriftart, Hinter-
grundfarbe usw. bereit. Uber das Menu Darstellung wird festgelegt, ob die Karte
ausklappend sein soll oder eine feste H6he hat. Im Auswahlfeld Verlinkung mit
Vorschau kann eine URL eingegeben werden. Die entsprechend generierte Karte zeigt
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einen Teaser der Webseiteninhalts. Klickt man in dem Auswahlfeld auf Material
suchen gelangt man zu einer Suchmaske der Seite WirLernenOnline (TA05), die Uber-
wiegend freie OER-Bildungsmaterialien zur Verfiigung stellt. Einer Karte kdnnen
mehrere Anhdinge, insgesamt bis 250 MB, hinzugefligt werden. Aufierdem besteht die
Moglichkeit, eine eigene Audio-Datei aufzunehmen oder ein Foto zu erstellen. Hier-
fir muss dem eigenen Rechner die Abb. entsprechende Freigabe erteilt werden.

5.1.2.6 Einen neuen Eintrag erstellen (eigener Screenshot, alle Rechte bei dSign Systems GmbH)

Mit der Auswahl Darstellung ldsst sich die Hintergrundfarbe u./. die Schriftfarbe fes-
tlegen. Unter Kartenhdéhe wird festgelegt, ob die einzelne Karte der Pinnwand
angepasst werden soll, ausklappend erscheint oder eine feste Héhe bekommt. Uber
die Auswahlmodglichkeit Bewertung kann festgelegt werden, wie einzelne Karten
bzw. deren Inhalt mit Symbolen bewertet werden kénne, zur Auswahl stehen z.B.
Likes oder Smilies. Uber die Auswahl Einstellungen kann die Kommentarfunktion
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freigeschaltet werden, was somit fur jede einzelne Karte auf der Pinnwand maéglich
ist.

Neben dem Erstellen von Karten ist es auch moglich, eine Videokonferenz
durchzuftihren. Daflir wird der Service von sichere-Videokonferenzen (TA06) genutzt,
die laut eigenen Angaben u.a. keine Konferenzinhalte speichern, neuste Verschlis-
selungsstandards nutzen und den Zugang zur Konferenz durch das Setzen eines
Passwortes schiitzen. Derzeit ist es (noch) nicht mdéglich, die Videokonferenzen ter-
minlich zu planen. Allerdings ist die Grundeinstellung so, dass die Videokonferenz
nur in Anwesenheit der Person erfolgen kann, welche die Konferenz erstellt hat.

Mit der Auswahl neue Kontaktkarte erstellen, kann in jeder Spalte eine Karte erstellt
werden, Uber die die Besucher der Pinnwand Nachrichten an die Autorin oder den
Autor der Seite schreiben kénnen.

Die Kontextmeniis

Uber einen Klick auf das Burger-Symbol links oben gelangt man zu einem Kontext-
Menu Uber das man sich abmelden, die eigenen Pinnwdnde aufrufen oder zur Start-
seite gehen kann. Eine Suchfunktion ist ebenfalls vorhanden. Interessant ist die Op-
tion Trends. Uber diese werden freigegebene TaskCards zu verschiedensten Themen
angezeigt, die dann wiederum uber die Stecknadel oben rechts im Sinne eines
Lesezeichens gemerkt werden kénnen.

Uber das Drei-Punkte-Menii oben rechts stehen u.a. folgende Optionen zur Verfii-
gung:

* Seite neu laden

* Pinnwand merken

* Pinnwand kopieren

* Pinnwand exportieren (im JSON-Fromat)

* Pinnwand bearbeiten

* Pinnwand Berechtigungen verwalten, hier kdnnen u.a. ein Zugangsschlussel

generiert und Lese- und Schreibrechte fur die User festgelegt werden

* Pinnwand teilen

* verschiedene Zoom-Funktionen

* Infos zur aktuellen Pinnwand

Differenzierung und Individualisierung

Zur Differenzierung ist ein genauerer Blick auf die Berechtigungen (Drei-Punkte-
Menl) nétig. Mit einem Klick auf Berechtigungen erscheint ein neues, angezogenes
Fenster (vgl. Abb.5.1.2.7) Mit einem Blick auf das Bleistiftsymbol rechts lassen sich
Zugriffsschlissel erstellen bzw. verwalten.

Abb. 5.1.2.7 Berechtigungen

123

5. Lernen mit Medien zur Individualisierung


https://sichere-videokonferenz.de/

5.1.2 Die Online Pinnwand TaskCards, Liineberger

So kénnen die Zugriffsrechte (Verweigern, Lesen, Schreiben) flir jede einzelne Spalte
innerhalb der Pinnwand eingestellt werden. Diese Rechte sind dnderbar, ohne dass
der Zugriffsschliissel selbst verdndert wird. Der Zugriffsschlissel kann als QR-Code,
als iFrame oder als Link weitergegeben werden. Es kann Uber die Rechtevergabe ex-
akt gesteuert werden, welcher Lernende fiir welche Spalte bzw. Karte welche Rechte
hat. Auch wenn diese Rechte verdndert werden, behdlt der individuelle Zugangss-
chliissel, den die Schiileriinnen etwa Uber einen QR-Code erhalten haben, seine
Gultigkeit.

Abb. 5.1.2.8 Zugriffsschlissel erstellen und Rechte vergeben (eigener Screenshot, alle Rechte bei dSign
Systems GmbH)

Materialien kdnnen so gezielt und dosiert fur die einzelnen Lernenden freigegeben
bzw. ausgewdhlt werden.

In Kombination mit den Prinzipen des Universal Design for Learning (vgl. Béttinger/
Schulz Kap 4.1), dessen zentrale Gedanken die ,Flexibilisierung und Individual-
isierung der Lehr-Lern-Angebote“ (Fisseler 2020, S.11) sind, bietet TaskCards
Uberzeugende Moglichkeiten der Differenzierung von denen hier nachfolgend einige
beispielhaft skizziert werden sollen.

Das Prinzip multiple Prédsentationen von Informationen so anzubieten, dass flexible
Zugdange zu den Lehrinhalten mdglich sind, liefle sich beispielsweise umsetzen, in-
dem die Karten auf der Pinnwand folgende Auswahloptionen bieten:
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Audiodateien (verlinkt, oder selbst aufgenommen)

0 Leichte Sprache

0 Unterschiedliche Sprechtempi

o Ubersetzungen (durch KI) in erste Sprache der Lernenden mit Migra-

tionshintergrund

Uber Zugriffsschliissel gesteuerte Spalten oder Karten

0 Verlinkung zu nicht-sprachlichen Alternativen von Schliisselbegriffen

o0 Verlinkung zu mehrsprachlichen Glossaren

0 Visuelle, nichtsprachliche Hilfsmittel zur Wortschatzerkldrung (Bilder,

Videos, etc.) in die Karten einfligen

um das Vorwissen zu aktivieren die Spalten der Pinnwand als KWL-Board
(TAO7) nutzen und die Lernenden per Zugriffsschliissel die Rechte erteilen,
Eintragungen vorzunehmen
themenbezogene Beispiele und Nichtbeispiele auf verschieden farbigen Karten
anbieten
Schiler:innen eine Pinnwand zum Unterrichtsthema vervollstdndigen lassen
Dem zweiten Leitsatz des UDL folgend, sind folgende Mdglichkeiten in Task-
Cards denkbar, um multiple Optionen zur Verarbeitung von Informationen und
zur Darstellung von Lernergebnissen durch die Lernenden zu erméglichen:
Karten kénnen als Leitfdden oder Checklisten des Unterrichtsthemas genutzt
werden
Ziele und Vorgaben des Unterrichts werden durch verschieden farbige Spalten
oder Karten transparent gemacht
Mit Hilfe der Zugriffsschlissel werden die Schuler:innen individuell an Schlis-
selstellen des Lernprozesses zum Nachdenken und Innehalten aufgefordert
Die Lernenden erstellen eigene Pinnwdnde mit ihren Lernergebnissen und
nutzen dabei verschiedene interne oder externe Medien (Text, Sprache, Zeich-
nungen, Filme, Comics, Musik)

Um multiple Hilfen zur Férderung von Lernarrangement und Lernmotivation anzubi-
eten, das dritte und letzte UDL-Prinzip, ist es beispielsweise denkbar:

den Lernenden Wahlmaéglichkeiten bezliglich des Grads der wahrgenommenen
Herausforderung zu geben, etwa durch die Farbgebung der Karten oder die
gezielte Steuerung von Rechten und Sichtbarkeit von Spalten und Karten
durch einen Zugriffsschlissel
Informationen auf vielfdltige Art Gber einzelne Karten zur Auswahl anbieten:

0 Texte mit starken oder weniger starken Kontrasten

0 Texte mit Hervorhebungen von wichtigen Informationen

0 Beschreibungen (Texte oder gesprochene Texte) fir Bilder, Grafiken,

Videos

Durch die Rechtevergabe eines Zugriffsschliissel mittels Karten:

0 den individuellen Lernprozess grafisch darstellen

0 Verbesserungsoptionen fur den individuellen Lernprozess zeigen

o formatives Assessment als Audio, Video, Text ermdglichen
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Update

Kurz vor Redaktionsschluss Ende Oktober 2021 hat das Team die Version 0.20.0
veroffentlicht. Die Versionshistorie der App (TA08) und die Neuerungen, die dieses
Update mit sich brachte, hat das Team in einem kurzen Film zusammengefasst
(TAD9).

Fazit

TaskCards ist eine gut Alternative zu bekannten Pinnwand-Tools im Netz. Die DSG-
VO-Konformitdt und der Standort in Deutschland Uberzeugt hoffentlich auch
Entscheidungstréiger im bildungsadministrativen Bereich. Auch wenn sich das Tool
zum jetzigen Zeitpunkt noch in der BETA-Phase befindet, sind noch einige interes-
sante Erweiterungen zu erwarten. Und da das Entwicklerteam sehr umtriebig ist
(s.0.), sind vielleicht einige Screenshots oder Informationen aus diesem Text schon
nicht mehr aktuell.
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5.1.3 Eine interaktive Pinnwand zur Unterstlitzung des
Distanzunterrichts

Das Padlet im inklusiven Einsatz an einer Grundschule

Vanessa Henke

Ubersicht

@\ Padlet IPO1

l\!eln (Grundversion), Ja (Vollver- Registrierung: Ja (nur Lehrkraft)
sion)

Zusatzliche Information: In manchen Bundeslédndern wird von der Nutzung des
Tools abgeraten oder diese untersagt. Die Bestimmungen des eigenen Bundeslan-
des hierzu sind daher in Erfahrung zu bringen. Taskcards kann hier eine Alterna-
tive sein (vgl. Kap. 5.1.2).

Kurzbeschreibung

Bedingt durch die Corona-Pandemie mussten Schiler:innen seit mehr als einem Jahr
zuhause unterrichtet werden. Seitdem werden von Schulen unterschiedliche digitale
Formate genutzt, um die Lernenden (und Eltern) zuhause digital zu unterstitzen.
Eine Moglichkeit der Unterstiitzung ist das Padlet als digitale Pinnwand. Im Beitrag
werden zum einen Einsatzmdglichkeiten des Padlets, zum anderen die Verwendung
des Tools in einer Schule in NRW im Distanzunterricht vorgestellt. Ergéinzt wird der
Beitrag durch deskriptive Ergebnisse einer Schuler:innenbefragung einer vierten
Jahrgangsstufe, die seit Beginn der Pandemie mit dem Padlet arbeitete.

Das Padlet - eine digitale Pinnwand

Seit Beginn der Pandemie nutzen (Grund-)Schulen verstdrkt digitale Formate, um
Kinder im Unterricht und im Distanzunterricht digital zu unterstitzen. Als digitale
Unterstlitzung dient u.a. das Tool Padlet. Diese wird von dem Onlinedienst Padlet
angeboten. Das Padlet ist eine digitale Pinnwand, die im Rahmen des Prdsenzunter-
richts, des Distanzunterrichts, der Elternarbeit, der Arbeit im Kollegium oder bei
Fortbildungen orts- und zeitunabhdéngig genutzt werden kann. Zur Nutzung bendti-
gen die Lehrer:innen und Schiiler:innen ein digitales Endgerdt (bspw. ein Tablet).

Ein Padlet kann zum Austausch von Arbeitsergebnissen zwischen den Lernenden,
als Pinnwand fir einen Wochenplan, als Informationstberblick fur Eltern (bspw. zum
Ubergang von der Grundschule in die weiterfithrende Schule), als digitales Tool im
Unterricht fur Partner- oder Gruppenarbeiten und/oder zur kreativen Arbeit im Kol-
legium eingesetzt werden. Dabei kdnnen Arbeitsergebnisse oder Inhalte von den
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Nutzer:innen in Echtzeit aktualisiert und diskutiert werden. Der Onlinedienst Padlet
bietet die Mdglichkeit, verschiedene Pinnwdnde kostenfrei zu erstellen. Bis zu einer
Anzahl von drei Padlets kann eine kostenlose Variante genutzt werden, dartber hin-
aus muss eine kostenpflichtige Variante gebucht werden.

Mit der kostpflichtigen Variante sind zugleich ergdnzende Funktionen, wie das
Hochladen von gréf3eren Dateien mdglich. Zudem bietet Padlet neben dem Tarif fur
Einzelpersonen auch weitere Tarife, bspw. flir Schulen an. Fur ein Padlet kénnen je
nach Zielsetzung unterschiedliche Layouts aus den vorhandenen Vorlagen aus-
gewdhlt werden. So kann das Padlet bspw. als einfache Wand mit unterschiedlichen
Text- und Bildfeldern bestlickt oder als Timeline gestaltet werden, wenn z.B. chro-
nologische bzw. zeitliche Prozesse veranschaulicht werden sollen. Im Rahmen der
kostenfreien Version bietet padlet.com acht verschiedene Layoutvarianten an. Hat
ein Nutzer eine dieser Varianten ausgewdhlt, kann er die Pinnwand direkt nutzen. So
kann eine Pinnwand sofort Gber einen geteilten Link mit einer Zielgruppe gemeinsam
bearbeitet oder zundchst selbst gestaltet und spdter zur Verfligung gestellt werden.

Nutzungsmaoglichkeiten

Seit Beginn der Pandemie haben (Grund-)Schulen verstdrkt Padlets im Distanzunter-
richt eingesetzt. Diese ermdglichen die Bereitstellung von Materialien, indem
Lehrende und Lernende Dateien hochladen kénnen und ggf. Giber eine Kommentar-
funktion in einen Austausch treten kénnen. Das Padlet dient im Rahmen das Dis-
tanzunterrichts zumeist dem Austausch von Materialien zwischen Lehrer:innen und
Schiler:innen und wird als Pinnwand fur den Online-Wochenplan genutzt.

Da im Rahmen dieses Beitrags das Padlet als Wochenplan im Fokus steht, wird im
Folgenden schwerpunktmd@fig auf dessen Einsatz an einer Grundschule in Nor-
drhein-Westfalen eingegangen. Die Schule liegt in einer Mittelstadt (iber 20.000
Einwohner), in welcher die ansdssigen Grundschulen medial gut ausgestattet sind.
Dies zeigt sich durch die Arbeit mit Smartboards in den Klassen und die Nutzung von
iPads im Unterricht. Das Padlet war beim Einsatz im Distanzunterricht dem analogen
Wochenplan mit Pflicht- und Wahlaufgaben sehr &hnlich. Dieser wurde wdchentlich
per Mail an die Eltern verschickt bzw. konnte in der Schule in Papierform abgeholt
werden. Zusatzlich wurde der Wochenplan tber den Onlinedienst padlet.com visu-
alisiert.
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Abb. 5.1.3.1 Padletseite einer vierten Jahrgangsstufe mit drei Klassen; Namen und Inhalte, die auf die
Identifikation von Personen, Materialien im Internet oder von Verlagen hinweisen wiirden, wurden un-
kenntlich gemacht (eigener Screenshot, alle Rechte bei Wallwisher Inc.)

Im Rahmen des Unterrichts in Distanz erhielten die Schuler:innen einer
Jahrgangsstufe (hier Klasse 4) jede Woche bzw. alle zwei Wochen ein gemeinsames,
passwortgeschitztes Padlet mit neuen Inhalten. Der Aufbau des Padlets war stets
dhnlich. Es wurde die von Padlet vorgegebene Layoutvariante Regal ausgewdhlt.
Dabei umfasste das erste Regal (s.o. erste Spalte) stets eine kurze Begriifiung und
den Wochenplan selbst, die darauffolgenden Regale (Spalten) gliederten sich in die
jeweiligen Fdacher. Die Aufgaben im Padlet dhnelten denen in einem analogen
Wochenplan im bisherigen Unterricht. So waren die Aufgaben selbst (vgl. einzelne
Regale bzw. Spalten oben) obligatorisch. Ergéinzend erhielten die Schiiler:innen frei-
willige, ergéinzende Zusatzangebote, wie bspw. Sportangebote, Hinweise auf weitere
schon erstellte Padlets mit Ubungen, Autorenlesungen, Kunstkurse, etc. Das Padlet
sollte die Schuler:innen in der Strukturierung ihrer Arbeit durch die verschiedenen
Regale unterstiitzen. Es diente dazu, die Aufgaben in den einzelnen Fachern digital
zu visualisieren und zu strukturieren. Gleichzeitig erweiterte sich durch das Padlet
das Aufgabenspektrum, indem weitere kreative Aufgaben im Padlet angeboten wur-
den. Diese konnten die Schiler:innen je nach Interesse und Motivation individuell
nutzen.

Erfahrungen von Schiiler:innen

Die benannte Grundschule in Nordrhein-Westfalen nutzte wdhrend der Phase des
Distanzlernens das Padlet regelmdfig. Als Ergdnzung zum Padlet wurden zudem
wochentliche Videokonferenzen zur Erarbeitung des Wochenplans durchgefiihrt. Im
Unterricht hatten die Kinder der vierten Schuljahre das Padlet durch eine Sachunter-
richtseinheit vertiefend kennengelernt. Ziel dieser Unterrichtsreihe war die gemein-
same Entwicklung einer Pinnwand zu dem Wohnort der Schiler:innen.

Vor diesem Hintergrund wurden im Juni 2021 43 Schiler:innen der vierten Klassen
zu ihrer Nutzung des Padlets befragt. Im Folgenden werden ausgewdhlte Ergebnisse
der Befragung deskriptiv vorgestellt.
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Nutzung des Padlets

Von den insgesamt 43 Schiler:innen gaben sechs Kinder an, dass sie das Padlet
nicht fir die Bearbeitung des Wochenplanes verwendet haben. Entsprechend nutzten
37 der befragten Kinder das Padlet regelmdaflig zur Bearbeitung der Aufgaben im
Wochenplan. Die Bearbeitung der Aufgaben war auch ohne Padlet moglich, da
davon ausgegangen werden musste, dass nicht alle Kinder im Elternhaus Uber ein
Endgerdt, wie Tablet oder Smartphone verflugten. Zur Hdufigkeit der Nutzung erk-
larten zehn der 37 Schiler:innen, dass sie das Padlet jeden Tag, 20 Schiler:innen an
ca. drei von funf Tagen und sieben Schiiler:innen an einem Tag in der Woche nutzten.
Zusatz- und Spiel- und Spaf3aufgaben, die ergdnzend im Padlet angeboten wurden,
nutzten nach eigenen Aussagen 12 der 37 befragten Lernenden. So erklérte mehr als
die Hdlfte der Kinder (= 25 Kinder), dass sie lediglich die Aufgaben des Wochen-
planes mit dem Padlet bearbeiteten.

Das Padlet als digitale Unterstiitzung zur Bearbeitung
des Wochenplans

21 Kinder erkldrten, dass flir sie das Padlet zu einem besseren Versténdnis bzw. zur
Ordnung der Aufgaben des Wochenplans beigetragen hat. Auch erklarten mehr als
die Hdlfte der Schiler:innen, dass ihnen das Padlet bei der Arbeit geholfen hat.
Ergéinzend wurden die Kinder nach den digitalen Tools im Padlet befragt. Dabei soll-
ten sie aus ihrer Sicht ankreuzen, welche digitalen Tools ihnen bei der Bearbeitung
des Wochenplans besonders geholfen hatten. Sie konnten zwischen Videos, Hor-
beispielen, Bildern/Fotos und Sprachnachrichten unterscheiden. Diesbezliglich emp-
fanden die Schiler:innen besonders die Videos als positive Unterstitzung flr die
Bearbeitung der Aufgaben (= 28 Kinder). Zudem nahmen auch mehr als die Hdélfte
der Schuler:innen Hérbeispiele, bspw. in Form von Vokabeltrainings und Bilder bzw.
Fotos zu einzelnen Themen als Unterstitzung fir die Bearbeitung der Aufgaben
wahr. Einige Kinder erkldrten auf3erdem, dass ihnen am Padlet besonders die Struk-
tur nach Fachern gefallen und diese zur Ordnung der Aufgaben des Wochenplanes
beigetragen hat. Diese Ergebnisse konnten im Rahmen der Notbetreuung in der
Schule teilweise beobachtet werden, in welcher die Schiiler:innen den Wochenplan
mit Hilfe des Padlets bearbeiteten. Die Schiiler:innen waren oft motiviert sich Lernin-
halte Uber Videos oder Horbeispiele anzueignen. Sie hérten sich einzelne Videos oder
Horbeispiele in der Schule wiederholend an, um so einzelne Aufgaben zu bearbeiten.
Dabei zeigte sich die Mdglichkeit der Wiederholung von Videos oder Hérbeispielen
als Vorteil im Lernprozess. Gleichzeitig konnte auch das pddagogische Personal in
der Schule, bspw. Lehrkrafte oder das Personal in der Betreuung die digitalen Tools
nutzen, um gemeinsam mit Kindern Inhalte in der Notbetreuung zu erarbeiten.

Fazit

Insgesamt ldsst sich zur schulischen Nutzung des Padlets sagen, dass dies unter-
schiedlich eingesetzt werden kann und eine digitale Ergdnzung hinsichtlich der
Zusammenarbeit mit Kolleg:innen bzw. Eltern darstellt. Dabei kédnnen Ergebnisse
présentiert und Informationen zielorientiert zusammengefasst bzw. weitergegeben
werden. In der Zusammenarbeit mit den Schiler:iinnen kann das Padlet sowohl im
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Unterricht als digitale Pinnwand zu einem Thema als auch im Distanzunterricht far
den Wochenplan genutzt werden. Im Distanzunterricht werden die Aufgaben des
Wochenplans im Padlet anschaulich prdsentiert und strukturiert. Dies kann gerade
far Kinder mit besonderen Bedurfnissen eine sinnvolle Unterstitzung in der Struk-
turierung ihrer Arbeit sein. Die obige Befragung konnte aufzeigen, dass die
Schiler:innen das Angebot bereits angenommen und gréf3tenteils als Vorteil fir sich
nutzen konnten. Die Zusatzangebote wurden dagegen eher weniger genutzt, sodass
dies ggf. noch in der Anwendung ndher betrachtet werden miusste. Hierzu kénnte
eine Befragung der Schiiler:iinnen hinsichtlich der Nutzung weiterer (freiwilliger)
Angebote im Padlet einen Einblick geben. Vor diesem Hintergrund ldsst sich fur die
Anwendung des Padlets im Distanzunterricht festhalten, dass Schiler:innen zumeist
motiviert sind dieses zu nutzen, die Arbeit der Schiiler:innen am Wochenplan in digi-
taler Form sinnvoll strukturiert und durch das Ergéinzen von digitalen Tools das Ler-
nen in Distanz unterstatzen kann.

131

5. Lernen mit Medien zur Individualisierung



5.1.4 Interaktive Lernvideos mit H5P

Individualisiertes Lernen am Beispiel des Themas Feuer im

Sachunterricht
Traugott Bottinger

Ubersicht
@\\ H5P HPO1 (HTML-5 basiert) fiir Win-
dows, Mac oder iOS
Nein Optional

Zusdatzliche Information: H5P kann in verschiedene Lernmanagement-Systeme
(z.B. Moodle, Canvas) eingebunden werden. Alternativ kann mit der App Lumi
(HPO2) eine H5P-Datei erstellt werden, die dann als HTML-Datei gespeichert und
so mit jedem beliebigen Browser gedffnet werden kann. Ein Wirt wie z.B. Moodle
ist dann nicht mehr notwendig. Auch kédnnen die mit Lumi H5P-Dateien in der App
Documents von Readdle genutzt werden. Zum langfristigen Speichern kann man
sich auch auf der Homepage registrieren.

Kurzbeschreibung

Bei H5P handelt es sich um ein webbasiertes Open-Source-Tool, das mit fast allen
gdngigen Browsern genutzt werden kann. Mit H5P kdnnen interaktive Lerninhalte
einfach und komfortabel erstellt und in bestehenden Lernmanagement-Systemen
wie Moodle oder Canvas genutzt werden. Interaktiv meint in diesem Zusammenhang
das Ermdglichen von Eigenaktivitét: Ein Text wird nicht nur gelesen oder ein Video
nicht nur betrachtet. Es kénnen z.B. mit Links oder QR-Codes weiterfiihrende Infor-
mationen zur Verfligung gestellt, Timelines und verschiedene Fragearten eingebaut
oder ein Quiz oder spielerische Aufgaben hinzugefiigt werden. H5P hdlt (Stand: April
2021) Uber 40 verschiedene Inhaltstypen bereit, woraus sich erhebliche Potenziale
far individuelles und selbstgesteuertes Lernen ergeben.
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Potenziale interaktiver Lerninhalte am Beispiel interaktiver Videos

Was kdnnen interaktive Videos zum selbstgesteuerten, interaktiven Lernen
beitragen? (vgl. Bieberstein, 2019)

Individuelle Lernwege ermdglichen:

Uber Bookmarks kénnen gezielt bestimmte Abschnitte eines Videos angesteuert
werden, ohne dass das ganze Video abgespielt werden muss. Ebenso kann ein
Inhaltsverzeichnis des Videos zur leichteren Navigation erstellt werden. Damit
ist es moglich, Schiler:iinnen gezielt zu bestimmten Abschnitten des Videos zu
lenken (z.B. auf Basis der Ergebnisse von eingebauten Testfragen). Uber Over-
lay-Einblendungen von Hinweisen, Links oder QR-Codes kénnen weiterfiihrende
Informationen oder auch Hilfestellungen/Erklérungen verlinkt werden.

Auf einzelne Inhalte fokussieren:

Beim bloflen, passiven Betrachten von Videos kann bei Schiler:innen der
vorschnelle Eindruck entstehen, alle Inhalte verstanden zu haben. Durch das
Einbinden von Testfragen oder spielerischen Inhaltsabfragen kann nicht nur eine
Selbstilberprifung, sondern auch eine Anregung, sich erneut mit den Lernin-
halten auseinanderzusetzen, stattfinden. Gleichzeitig kann deutlich gemacht
werden, welche Inhalte von besonderer Bedeutung sind.

Ein interaktives Lernvideo als Beispiel

Die Méglichkeiten von H5P sollen anhand eines Videos gezeigt werden, das in einer
3./4. Klasse fur eine Unterrichtssequenz zum Thema Feuer im Sachunterricht pro-
duziert und genutzt wurde. Inhaltlich geht es um Experimente rund um den Einfluss
von Sauerstoff als Grundbedingung fur die Entstehung von Feuer. In einem der Ex-
perimente werden verschieden grof3e Glaser Uber drei Teelichter gestilpt und die
Schiiler:innen sollen herausfinden und begrinden, in welcher Reihenfolge die
Teelichter ausgehen.

Einbindung von H5P-Inhalten bei Moodle

Grundlegend kann H5P in verschiedene Lernmanagement-Systeme eingebunden
werden, hier wird exemplarisch Moodle genutzt: Im entsprechenden Moodle-Kurs
kann H5P bei aktiviertem Bearbeitungsmodus direkt tber die Funktion Aktivitdt oder
Material anlegen eingebunden werden, indem interaktiver Inhalt ausgewdhlt wird.
Im sich 6ffnenden Fenster kdnnen dann die unterschiedlichen Inhaltstypen von H5P
durch Scrollen ausgewdhlt werden (vgl. Abb. 5.1.4.1). Fir die Bearbeitung eines
Videos ist Interactive Video zu wdhlen.
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Abb. 5.1.4.1 Auswahl an Inhaltstypen von H5P innerhalb von Moodle
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)

An dieser Stelle kdnnen nicht alle verfigbaren Inhaltstypen in Bezug auf die oben
genannten Potenziale dargestellt werden. Es werden insgesamt sieben Méglichkeiten
dargestellt, die geeignet sind, um in Videos individuelles Lernen sowie eine
Fokussierung auf einzelne Inhalte zu ermdéglichen.

Wie kann H5P bei Videos individuelle Lernwege erméglichen?

Bereits beim Hochladen des Videos kdnnen unter dem MenlUpunkt Verhaltenseinstel-
lungen erste Anzeigeentscheidungen getroffen werden (vgl. Abb. 5.1.4.2): Das Video
kann von Beginn an oder ab einem bestimmten Zeitpunkt gestartet werden, ebenso
kann zwischen Auto-Play und Loop-Play gewdhlt werden. Schiler:innen kann die
Moglichkeit gegeben werden per Klick 10 Sekunden im Video zurtckzuspringen, um
z.B. nicht verstandene Inhalte direkt noch einmal anzuschauen. Werden Fragen in
das Video eingebaut, kann auf3erdem fiir alle Fragen oder fir jede Frage einzeln dif-
ferenziert werden, ob die Buttons zum Anzeigen der Losung und zur Wiederholung
der Frage angezeigt werden oder nicht.

Als individuelle Hilfestellung fir z.B. Kinder mit Deutsch als Zweitsprache oder mit
Horbeeintrdchtigungen ist es maoglich, Textspuren zum Video hinzuzufiigen. Hier
kann zwischen Untertiteln (subtitles), Untertitel fir Horgeschddigte (captions) und
Beschreibungen fiir Vorlesewerkzeuge (descriptions) gewdhlt werden. Die Textspuren
miussen jeweils einzeln erstellt und als WEB Video Text Track-Dateien (WEBVTT)
eingebunden werden.
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Abb. 5.1.4.2 Ausschnitt der Verhaltenseinstellungen fir interaktive Videos in Moodle (eigener Screen-
shot, alle Rechte bei Joubel/Moodle)

Uber Bookmarks kénnen im Video Lesezeichen gesetzt werden. Durch diese ist es
moglich, einzelne Kapitel (Segmente) des Videos per Klick anzusteuern. Es muss also
nicht das ganze Video angesehen werden, wenn nur eine bestimmte Information
bendtigt wird oder ein Abschnitt noch einmal wiederholt werden soll. In Moodle er-
folgt die Einbindung Uber den Schritt Interaktionen hinzufiigen (vglL. Abb. 5.1.4.3),
woraufhin das Video mit Interaktionsleisten eingeblendet wird.

Abb. 5.1.4.3 Schritt 2 - Interaktionen hinzufligen (eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)

An der gewlinschten Stelle des Videos geniigt ein Klick auf das Bookmark-Symbol
(vgl. 5.1.4.4), um ein Lesezeichen einzufligen und zu benennen. Die Lesezeichen er-
scheinen als gestrichelte senkrechte Linie in der Zeitschiene des Videos.

Abb. 5.1.4.4 Einfligen eines Lesezeichens in Moodle (eigener Screenshot, alle Rechte bei Moodle)

Es kann auch ein Inhaltsverzeichnis fir die Lesezeichen erstellt und eingeblendet
werden (vgl. Abb. 5.1.4.5). Die Uberlegung, ob das Inhaltsverzeichnis sofort sichtbar
sein soll oder nicht, kann dabei je nach didaktischem Verwendungszweck variieren.
Sinnvoll erscheint es, da so eine gréf3tmdgliche Transparenz erreicht wird, welche
Inhalte die Schiler:innen erwarten. Zudem kdnnen diese selbst entscheiden, mit
welchem Inhalt begonnen werden soll. Allerdings kann es didaktisch auch sinnvoll
sein, dass die Lernenden zundchst das gesamte Video betrachten und eine Kapite-
lauswahl zur Vertiefung erst nachtrdaglich ermoglicht wird. Die entsprechende Ein-
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stellung findet sich bei den bereits erwdhnten Verhaltenseinstellungen unter dem
Punkt Mit gedffnetem Lesezeichen-Menti starten.

Abb. 5.1.4.5 Bookmark-Inhaltsverzeichnis bei Moodle (eigener Screenshot, alle Rechte bei Moodle)

Overlay-Einbindungen im Video kénnen genutzt werden, um zusdtzliche Inhalte oder
Hilfestellungen zur Verfiigung zu stellen. Denkbar ist die Einbindung von ergénzen-
den Texthinweisen, Bildern, QR-Codes oder Links zu weiterflihrenden Websites. Zu-
dem kann eingestellt werden, ob die Overlay-Einbindungen als Popup automatisch
eingeblendet oder per Klick aktiviert werden mussen (als Button anzeigen).

Soll beispielsweise ein Hinweistext eingeblendet werden, muss in der Interaktion-
sleiste auf das Symbol fir Text (ein grofies T) geklickt werden, woraufhin sich ein
neues Fenster 6ffnet (vgl. Abb. 5.1.4.6). Dort kann der Text eingegeben, formatiert
und weitere Einstellungen vorgenommen werden. Damit die Zusatzinformation
beispielsweise nicht das gesamte Video Uber eingeblendet bleibt, kdnnen Anzeiges-
tart und -dauer eingestellt werden. Das Ergebnis sieht man in Abbildung 5.1.4.7. Die
Einbindungen erscheinen als weif3e Punkte auf der Zeitleiste des Videos.

Abb. 5.1.4.6 Editor zum Eingeben des Textes (eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)
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Abb. 5.1.4.7 Eingefligte Texttafel im Video (eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)

Die Einbindung von Bildern, Links oder QR-Codes erfolgt analog, indem auf der In-
teraktionsleiste die entsprechenden Funktionen genutzt werden.

Wie kann bei Videos mit H5P auf einzelne Inhalte fokussiert werden?

Es besteht die Mdéglichkeit, wahrend des Videos kurze Wissensabfragen Uber Single
Choice- oder Multiple Choice-Fragen einzubauen, z.B. als Wiederholung zur
Vorstunde (vgl. Abb. 5.1.4.8). Neben der Frage und den wdhlbaren Antwort-
moglichkeiten kdnnen auch hier Tipps gegeben und festgelegt werden, welcher Text
auf eine bestimmte Antwort folgt (z.B. Schaue dir das erste Kapitel des Videos noch
einmal an). Natlrlich ist auch eine andere didaktische Funktion, z.B. als Vorwissens-
abfrage oder kognitive Aktivierung denkbar.

Abb. 5.1.4.8 Eingefliigte Multiple-Choice-Frage im Video (eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)

Eine weitere Variante ist das Erstellen eines Liickentextes, der sich z.B. auf ein Kapitel
des Videos bezieht. Der Text kann frei eingegeben werden, Licken werden mit einem
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Sternchen (*) vor und hinter dem richtigen Wort markiert. Alternativantworten kdn-
nen mit einem Schrdgstrich (/) angefligt werden. Auch im Lickentext kénnen Tipps
und Hinweise gegeben werden, die mit einem Doppelpunkt an die Antwort-
moglichkeiten angefligt werden. Abbildungen 5.1.4.9 und 5.1.4.10 zeigen die Edi-
toransicht bzw. den Lickentext im Video.

Abb. 5.1.4.9 Editoransicht zur Erstellung eines Liickentextes

Abb. 5.1.4.10 Lickentext im Video (eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)

Am Ende eines interaktiven Videos kann eine Zusammenfassung eingefligt werden.
Dadurch kénnen wichtige Inhalte nochmals betont und fiir die Schiler:innen
zusammengefasst werden. Durch Auswahl von Schritt 3 Zusammenfassende Aufgabe
wird die Zusammenfassung automatisch eingefiigt (vgl. Abb. 5.1.4.11). Es kann aus
einem frei formulierten Text und einer Eingabemaske gewdhlt werden, tber die ver-
schiedene Aussagen und Tipps eingearbeitet werden kénnen.

Abb. 5.1.4.11 Beispiel einer Zusammenfassung am Ende des Textes
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)
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Fazit

H5P ermdglicht es, verschiedene interaktive Lerninhalte zu erstellen. Im Artikel
wurde exemplarisch erldutert, wie Videos interaktiv gestaltet werden kdnnen.
Besonders hervorzuheben sind hier die Moglichkeiten, individuelle Lernwege flr
Schiiler:innen zu gestalten. Uber Bookmarks kénnen einzelne Videoabschnitte gezielt
angesteuert werden, ein Inhaltsverzeichnis erlaubt es, Startpunkte selbst festzule-
gen. Uber Overlay-Einblendungen kdénnen zusdtzliche Hilfestellungen, Tipps oder
weiterfihrende Informationen eingebunden werden. Durch Zwischen- und Testfragen
sowie spielerische Inhaltsabfragen kann das inhaltliche Verstehen unkompliziert
Uberprift und weitere Anreize zur vertieften Auseinandersetzung gegeben werden.
Uber Zusammenfassungen am Ende eines Videos kdnnen wichtige Lerninhalte noch
einmal betont und wiederholt werden.

Gerade die Einbindung multimedialer und multicodaler Darstellungsformen unter-
stlitzt das Lernen in heterogenen Gruppen, indem z.B. Kindern mit Deutsch als
Zweitsprache digitale Worterblcher zur Verfigung gestellt werden oder Schiiler:in-
nen mit Sehbeeintréchtigungen oder Leseschwierigkeiten auf ergénzende Audio-
dateien zurlickgreifen kénnen. Insgesamt ist H5P ein geeignetes Instrument, um digi-
tale Technologien und Medien dazu zu nutzen, Lernen durch multiple Formen der In-
formationsdarstellung sowie durch unterschiedliche Hilfestellungen bei der Informa-
tionsverarbeitung zu foérdern.

Literatur
Bieberstein, A. (2019): Interaktive Videos mit H5P erstellen. URL: HPO3 (abgerufen am 17.03.2021)

139

5. Lernen mit Medien zur Individualisierung


https://blog.e-learning.tu-darmstadt.de/2019/07/15/interaktive-videos-mit-h5p-erstellen/

5.1.5 Individuelle Quiz erstellen

Mit der Quizmaker App auf besondere Bediirfnisse eingehen
Katja Lauther

Ubersicht
@\ Quizmaker HPO1 (HTML-5 basiert) fir iPadOS
Ja Nein

Zusdatzliche Information: Kompatibilitat mittels iPadOS 8.0 oder neuer (IQ02)

Kurzbeschreibung

* Besondere Schiler:innen bendtigen besondere Angebote.

* Besondere individuelle Interessen sollte man nutzen, um motivierende Lernin-
halte anzubieten.

* Motivation ermdglicht Fortschritte.

Dies ist eine Auswahl tdglicher Herausforderungen von Lehrkréften:

* "Mein Schiler aus dem Autismusspektrum ist fast nur durch Comic-Super-
helden/Waschmaschinen/Automarken Tilrklinken ... zu motivieren, sonst liest,
rechnet und lernt er nur sehr widerwillig.'

* "Wie motiviere ich meine etwas dlteren oder schnell unterforderten
Schiiler:innen dazu, sich selbstdndig nochmal mit dem Thema XY zu
beschdaftigen und dazu etwas fir die gesamte Klasse zu erstellen?”

*  "Wir haben im Unterricht ein Buch als Thema. Wie biete ich dazu auf mo-
tivierende Weise Inhaltsfragen an?"

* "Das Kind flirchtet Papier und Stift, hat Angst Fehler zu machen - wie finde ich
in einer Diagnostiksituation dennoch unter méglichst motivierenden Bedin-
gungen heraus, ob es Formen, Farben, Mengen, Wirfelbilder oder schon
Buchstaben kennt?"

* “Ich bin einfach gerne kreativ und mdchte Quiz zu ganz besonderen Inhalten
erstellen, damit sich wirklich alle meine Schiiler:innen vielfdltig mit den Un-
terrichtsinhalten beschdaftigen kénnen!'

Far all diese Fdlle - und viele mehr - ist die Quizmaker App entstanden. Quizmaker
ist ein Werkzeug, um selbst leicht und schnell inhaltlich passgenaue Quiz zu Themen
zu erstellen, flr die man sonst nichts Passendes findet, und um Inhalte ohne Hlirden
und mit hohem Aufforderungscharakter anzubieten.

140

5. Lernen mit Medien zur Individualisierung


https://apps.apple.com/de/app/quizmaker/id802225374
https://www.apple.com/de/ipados/ipados-15/

5.1.5 Individuelle Quiz erstellen, Lauther

Wissenswertes rund um die Quizmaker App

Abb. 5.1.5.1 Startscreen der Quizmaker App
(eigener Screenshot, alle Rechte bei custom media, Benno Lauther)

Alle Quiz stehen den Schiler:innen leicht zugdnglich in einer Art Regal zur Verfi-
gung. Quizmaker bietet ein Feld fir ein Frage- oder Wimmelbild sowie bis zu drei
Antwortfelder, die sich jeweils mit Fotos, Symbolen oder Schrift fiillen Lassen.

Jedes Antwortfeld kann individuell besprochen werden. Die Quizfrage kann zusdat-
zlich geschrieben und/oder als Aufnahme gestellt werden. Wer sich Symbole auf das
iPad schickt oder in seiner Dropbox liegen hat, kann diese innerhalb der App ver-
wenden, oder mehrere Symbole im PNG-Format (mit transparentem Hintergrund) zu
einem Bild zusammenstellen.

Alle Schriften, Rahmen, Hintergriinde usw. sind bei der Zusammenstellung in
Farbe, Art und Gréf3e anpassbar und kénnen gedreht, gekippt und gespiegelt wer-
den.

Nach jeder richtigen Antwort erscheint zusdtzlich zur optional sprachlichen Ruick-
meldung eine kurze Animation. Fur Erwachsene oder dltere Schiler:innen, denen das
zu niedlich erscheint, gibt es Ubrigens die einfache Animation, bei der sich nur das
Antwortfeld vergrofert.

Statt genereller sprachlicher Feedbacks wie Weiter so, Genau richtig, Das machst du
toll, Das ist leider falsch, Denk noch mal nach usw. kédnnten auch Gerdusche, Téne
oder Melodien / Teile von Liedern aufgenommen werden
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Abb. 5.1.5.2 Erstellung eines Quiz in der Quizmaker App (eigener Screenshot, alle Rechte bei custom
media, Benno Lauther, METACOM Symbole © Annette Kitzinger)

Diverse Einstellungen

Fur die schnelle Nutzung und als Inspiration gibt es diverse vorbereitete Beispielquiz
in der App zum Herunterladen, die dank freundlicher Genehmigung von Annette
Kitzinger mit METACOM Symbolen gestaltet wurden. Weitere Quiz kommen immer
wieder dazu (unter Hilfe & Downloads -> Aktuelles).

Eigene Ideen entstehen nach und nach bei der Beschdftigung mit der App. Der
Kreativitdt sind dabei durch die vielen Kombinationen mit Einstellungsmdglichkeiten
und Inhalten und deren Gestaltung nahezu keine Grenzen gesetzt.

Abb. 5.1.5.3 beschriftete Ubersicht der Einstellungen in der Quizmaker App (eigener Screenshot, alle
Rechte bei custom media, Benno Lauther)
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QuizmakRer ist kinderleicht und intuitiv zu bedienen - sowohl beim Erstellen als auch
beim Spielen.

Erstellte Quiz lassen sich auf allen Wegen teilen und auf anderen iPads mit deren
Quizmaker App importieren, bei Bedarf duplizieren und weiterbearbeiten.

Da die Quiz selbst beschriftet und besprochen werden, Lésst sich nattirlich auch die
Sprache des Quiz individuell gestalten, was fur Schiler:innen aus dem Bereich der
Mehrsprachigkeit hilfreich sein kann.

Tipp

Befindet sich ein Quiz auf dem iPad, kann dieses auch gezielt per Link oder Uber
einen QR Code angesteuert werden (z.B. aus der GoTalk Now App, als aufgedruckter
QR Code oder als Link aus dem Padlet). Den Link erstellt man direkt im Bear-
beitungsmodus des Quiz. M6chte man einen QR-Code daraus generieren, empfiehlt
sich ein QR-Code-Generator.

Abb. 5.1.5.4 Erstellung eines Links zum Versenden des Quiz (eigener Screenshot,
alle Rechte bei custom media, Benno Lauther)
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Hier ist noch eine bunte Sammlung als Anregung zu sehen - und dann ganz viel
Freude beim Ausprobieren!

Abb. 5.1.5.5 Anregungen fiir die Erstellung von Quiz mit der Quizmaker App (eigener Screenshot, alle
Rechte bei custom media, Benno Lauther)

Weiterfiihrende Hinweise

Quizmaker App — die Webseite mit Hilfe und Infos: 1Q03
Quizmaker Facebookseite: 1Q04
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5.1.6. Selbstlernmaterialien mit Twine 2.0 erstellen

Nicht-lineare Inhalte interaktiv aufbereiten
Traugott Boéttinger

Ubersicht

@ Twine 2.0 TWO01

. Nutzung Uber Browser ohne
Nein o .

Registrierung moglich
Zusatzliche Information: Grundlegende Erfahrungen im Umgang mit HTML-Edi-
toren sind von Vorteil, allerdings finden sich online zahlreiche Tutorials und
Beispiele. Twine gibt es als Onlineversion und als Download-Programm fir iOS,
Linux, macOS und Windows

Kurzbeschreibung

Twine 2.0 wird hdaufig zum Verfassen digitaler, interaktiver Geschichten oder zum Er-
stellen textbasierter Adventurespiele genutzt, die nach dem Prinzip der Spielbtcher
(weitere Informationen bei Wikipedia: (Tw02) funktionieren und es ermdglichen,

deren Verlauf durch eigene Entscheidungen zu beeinflussen.

Lehrkrdfte kénnen Twine 2.0 aber auch anderweitig einsetzen, ndmlich zum Er-
stellen nicht-linearer, interaktiver Selbstlerninhalte fir wverschiedene schulische
Themen. Dabei bieten die Entscheidungsbaum-Struktur des Programms und das
Verlinken von Bild-, Audio- oder Video-Dateien vielfdltige Gestaltungsmaoglichkeit-

en.
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5.1.6. Selbstlernmaterialien mit Twine 2.0 erstellen, Béttinger

Erstellen eines interaktiven Selbstlernmaterials

Was sind nicht-lineare, interaktive Selbstlerninhalte?

* Die Grundidee ist, dass nicht alle Schiiler:innen beim Bearbeiten eines The-
mas die gleichen Lernschritte in gleicher Reihenfolge durchlaufen miussen,
sondern eigenverantwortlich selbst Entscheidungen im Lernprozess treffen
kdnnen.

* Selbstlerninhalte sind, eine vorherige Einfihrung vorausgesetzt, in der
Regel ohne weitere, tiefgehende Hilfestellungen durch die Lehrkraft einset-
zbar.

* Nicht-lineares, interaktives Lernen bedeutet, dass der Ablauf des Lernens
sowie die Reihenfolge der Inhalte/Aufgaben davon abhdngen, welche
Entscheidungen getroffen bzw. welche Aufgaben bearbeitet werden. Je nach
individueller Auswahl der Lernenden werden andere Folgeaufgaben bzw.
Interaktionsmoglichkeiten angezeigt.

* Interaktives Selbstlernmaterial bietet viele Potenziale. Schilerinnen und
Schuler kénnen individuelle Lernwege wdhlen und selbst entscheiden, ob sie
z.B. vor dem Bearbeiten der Aufgaben bestimmte Inhalte noch einmal
wiederholen mdchten oder mit welchem Lerninhalt sie starten mdéchten.
Zudem koénnen Lehrkrafte uber Verlinkungen verschiedene Unter-
stitzungsmoglichkeiten integrieren, die multimodales (paralleles
Ansprechen verschiedener Sinneskandle) und multicodales (Darstellung von
Inhalten Uber verschiedene Reprdsentationsformen wie Erklérvideos, Dia-
gramme oder Texte) Lernen unterstiitzen (vgl. Kap. 4).

Grundprinzip: Das Verlinken einzelner Passagen

Zum besseren Verstdndnis wird im Folgenden ein beispielhaftes Selbstlernmaterial
vorgestellt und das Vorgehen sowie entsprechende Befehle erldutert. Inhaltlich zu
verorten ist das Material im Sachunterricht im Bereich Raum und Mobilitédt bzw. in
der Unterkategorie Orientierung im Raum. Zum Einsatz kam es in einer inklusiven
dritten und vierten Jahrgangsstufe.

Zum Erstellen eines Lernszenarios, das von den Schiler:innen durchlaufen werden
kann, ist es wichtig, den grundlegenden Aufbau von Twine 2.0 zu verstehen. Es han-
delt sich um einen Entscheidungsbaum (vgl. Abb. 5.1.6.1), der aus einzelnen Ab-
schnitten (als Passagen bezeichnet) besteht, die untereinander verlinkt werden.
Durch die Verlinkung werden die Passagen interaktiv, d.h. die Schiler:innen kénnen
jeweils entscheiden, zu welcher Passage (und damit zu welchem Inhalt bzw. welcher
Aufgabe) sie als ndchstes wechseln wollen (vgl. Hirsch 2020).

An dieser Stelle ist nur der vereinfachte Ausschnitt des Strukturbaums zum Thema
Orientierung abgebildet, die Inhalte zum Kartenlesen und zu den Wiederholungen
fehlen. Die Pfeile signalisieren jeweils die Verlinkungen. Uber das Feld Start kann
ausgewdhlt werden, mit welcher Aktion begonnen werden soll. Die vier Felder
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darunter stellen die Auswahlmaoglichkeiten tber Links innerhalb des Feldes Start der
Schiler:innen dar. Beim Thema Orientierung kann zwischen einer Beispielaufgabe
und dem Bearbeiten der Aufgabe zum Thema Stadtplan gewdhlt werden. Birken-
strafle, Schulstrafle und Einsteinstraf3e sind die drei Antwortmoglichkeiten, die
wiederum jeweils mit der Musterlésung der Aufgabe verknipft sind.

Abb. 5.1.6.1 Strukturbaum des exemplarischen Selbstlernmaterials
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Far die Verlinkung ist ein einfacher HTML-Befehl notwendig, durch den beliebige
Verlinkungen vorgenommen werden kdénnen (vgl. Abb. 5.1.6.2).

Abb. 5.1.6.2 Befehl zum Verlinken von Passagen bei Twine 2.0
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Wenn zum Beispiel weitere Aufgaben zur Verfiigung gestellt werden sollen, wird der
Verlinkungsbereich durch je zwei eckige Klammern eingegrenzt, der Pfeil verweist auf
das Ziel der Verlinkung, in diesem Fall eine neue Passage flir weitere Aufgaben. Im
fertigen Selbstlernmaterial wird die Verlinkung dann im Browser angezeigt (vgl. Abb.
5.1.6.3). Durch Klicken auf den blauen Link gelangt man zur entsprechenden Pas-
sage, die von Twine automatisch im Strukturbaum angelegt wird, sobald der Befehl
zur Verlinkung eingegeben wird.
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Abb. 5.1.6.3 angezeigtes Ergebnis des Befehls zum Verlinken
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Weitere Ausarbeitung eines interaktiven
Selbstlernmaterials

Wie kann ein Startpunkt aussehen?

Zu Beginn kdénnen die Schiler:innen auswdhlen, mit welchem Inhalt sie starten
mdchten. Im Startmend stehen Aufgaben zum Thema Orientierung sowie zum Thema
Karten lesen zur Verfigung. Alternativ kdnnen beide Themen zundchst noch einmal
wiederholt werden. Abbildung 5.1.6.4 zeigt das Startmenu des fertigen Materials im
Browser.

Abb. 5.1.6.4 Startdarstellung im Browser (eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Die blau hinterlegten Felder sind die Verlinkungen zu den entsprechenden Inhalten.
Der Startpunkt wird erstellt, indem der Text eingegeben wird und die jeweiligen Ver-
linkungen hinzugefigt (vgl. Abb. 5.1.6.5) werden. Twine erstellt die vier neuen Pas-
sagen dann automatisch.
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Abb. 5.1.6.5 Befehle zur Erstellung des Startmenis (eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Abb. 5.1.6.6 Browserdarstellung Auswahlmeni der Aufgaben zur Orientierung
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Wie kann die weitere Navigation gestaltet werden?

Méchte ein Kind zum Beispiel mit den Aufgaben zur Orientierung starten, so klickt es
auf den entsprechenden Link und es o&ffnet sich die ndchste Passage (vgl. Abb.
5.1.6.7). Dort kann das Kind dann entweder direkt mit der eigentlichen Aufgabe be-
ginnen oder zundchst eine Beispielaufgabe (mit Losungsweg) betrachten. Natirlich
sind auch andere Navigationswege denkbar, wie z.B. eine verpflichtende Wiederhol-
ung bestimmter Inhalte vor der Bearbeitung von Aufgaben. Dazu missen lediglich
die Verlinkungen angepasst werden.

Abb. 5.1.6.7 Darstellung der textbasierten Orientierungsiibung im Browser
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)
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Wie kénnen konkrete Aufgaben aussehen?

Grundlegend ist es die Entscheidung der Lehrkraft, welche Art von Aufgaben in
welchem Umfang einbaut werden. Natlrlich spielen hier auch die Lernvoraussetzun-
gen der Schuler:innen und didaktisch-methodische Gesichtspunkte eine Rolle. Tech-
nisch mdglich ist beispielsweise das Einbinden von Internetseiten, Videos, Filmen,
Audiodateien oder eingescannten Texten. In diesem Beispiel (vgl. Abb. 5.1.6.7) han-
delt es sich um eine einfache, textbasierte Orientierungsiibung mit Hilfe eines Stadt-
plans. Beim Aufrufen der Aufgabe wird ein Stadtplan mit einer kurzen Beschreibung
eingeblendet. Die Schiiler:innen sollen die Aufgabenstellung lesen, den beschriebe-
nen Weg in Gedanken auf dem Stadtplan ablaufen und entscheiden, an welchem
Punkt der Karte sie landen. Eine Lernunterstitzung fur Schiler:innen mit
Schwierigkeiten im Leseverstédndnis kann bereitgestellt werden, indem die
Textbeschreibung vertont und diese Audiodatei verlinkt wird — so ist das Lésen der
Aufgabe nicht mehr vom Textversténdnis abhdngig. Abbildung 5.1.6.8 zeigt die
entsprechenden Befehle, wobei v.a. der Befehl zur Einbindung des Stadtplans als
Bild-Datei (hier im jpeg-Format) wichtig ist. Die Einbindung von Grafiken aus dem
Internet erfolgt Giber <img src= URL des Speicherortes>.

Abb. 5.1.6.8 Befehle zur Erstellung der Orientierungstibung
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Welche Antwortmoglichkeiten haben Schiilerinnen?

Die Antwort zur oben beschriebenen Aufgabe kann aus mehreren Alternativen (in
diesem Fall: Birkenstrafle, Schulstrafle, Einsteinstraf3e) gewdhlt werden. Hier kénnen
naturlich andere, oder auch zusdtzliche, Lédsungsvarianten eingebaut werden. Fur
jede Variante muss eine neue Verlinkung erstellt werden, die dann - je nachdem, ob
richtig oder falsch geantwortet wurde - unterschiedliche weitere Méglichkeiten bi-
etet. Bei richtiger Antwort (Schulstrafie) offnet sich eine neue Passage mit
entsprechender Rlickmeldung. Zudem kann die/der Lernende uber das weitere
Vorgehen (Lésung anzeigen oder Zum Start zuriickRehren und eine neue Aufgabe
auswdbhlen.) selbst entscheiden (Abb. 5.1.6.9).
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Abb. 5.1.6.9 Browserdarstellung bei richtiger Antwort (eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Bei falscher Antwort kann die Aufgabe neu gestartet, direkt die L6sung angezeigt
oder eine andere Aufgabe gewdhlt werden (Abb. 5.1.6.10).

Abb. 5.1.6.10 Browserdarstellung bei falscher Antwort
(eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Wie kann ich weitere Informationen oder Hilfestellungen geben?

Durch das Einbinden von Inhalten uber Verlinkungen ergeben sich vielfdltige
Mdglichkeiten, das Selbstlernmaterial durch zusétzliche Informationen oder Hil-
festellungen anzureichern. Denkbar ist zum Beispiel eine Art digitale Tippstation, die
verschiedenartige und beziglich des Unterstiitzungsgrades gestaffelte Hinweise oder
Musteraufgaben mit Lésungsweg bereithdlt. Wichtig ist dabei, pro Tipp eine neue
Passage zu erstellen und auf die richtigen Verlinkungen zu achten. Soll z.B. eine
Homepage (hier OpenStreetMap) verlinkt werden, kann folgender Befehl genutzt
werden (Abb. 5.1.6.11).
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Abb. 5.1.6.11 Befehl zum Einbinden einer Homepage (eigener Screenshot,
alle Rechte bei twinery.org)

Das Einbinden von Videos funktioniert nach dem gleichen Prinzip, es dndert sich
lediglich die URL.

Bei der Verlinkung von Inhalten aus dem Internet missen drei grundlegende Dinge
beachtet werden: Zum einen sollte auf eine creative commons Lizenz zuriickgegriffen
werden, damit die Inhalte kostenfrei verwendet werden dirfen. Zum anderen
mussen die Inhalte online vorliegen. Dies ist bei Homepages oder Online-Videos kein
Problem. Sollen jedoch z.B. selbst erstellte Bilder verlinkt werden, missen diese erst
online (z.B. in einem Padlet oder in einer Dropbox) gespeichert werden, da ohne URL
keine Verlinkung maoglich ist. Auf3erdem ist es denkbar, dass verlinkte Inhalte aus
dem Internet geléscht werden kénnten und die Aufgabe in Twine dann mit einem
neuen Link aktualisiert werden musste.

Ubersicht (iber wichtige Befehle bei Twine 2.0

Verlinkung: Hier findet du [[weitere Aufgaben -> weitere Aufgaben]]

Text fett: **wichtiger Inhalt**

Text kursiv: //wichtiger Inhalt//

Aufzdhlungszeichen: * aufzuzdhlender Inhalt

Ein Bild in eine Passage einbinden: <img scr= ,URL des Bildes®>

Inhalte (z.B. Homepage) verlinken: <a href="URL" target=“blank“> Bezeichnung
des Links </a>

Was muss ich sonst noch beachten?

Twine bietet die Mdglichkeit, einen Strukturbaum wdahrend der Erstellung zu testen,
auch wenn noch nicht alle Inhalte eingebunden oder alle Passagen erstellt wurden.
Es ist auch maoglich, einzelne Passagen direkt im Browser aufzurufen, um das finale
Layout oder Verlinkungen zu Uberprifen. Wer Twine direkt im Browser nutzt, sollte
sich bewusst sein, dass die erstellten Inhalte im Cache gespeichert werden und
damit nicht langfristig zur Verfiigung stehen. Wird dieser geleert, ist auch der Zugriff
auf bisher Erarbeitetes nicht mehr mdéglich. Daher empfiehlt sich die Nutzung der
Desktop-App oder der regelmdaflige Export bzw. Download der HTML-Datei in der
Browservariante. Das Internet hdlt eine Vielzahl an Hilfestellungen und Tutorials fir
Twine 2 bereit. Dort finden sich auch Tipps fur Fortgeschrittene. Zu empfehlen sind
die YouTube-Tutorials von netzdurchblick.de und das OERcamp, u.a. mit Tutorials
von Nele Hirsch.
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Kann ich das Selbstlernmaterial personalisieren?

Personalisiertes Selbstlernmaterial ist unter Umstdnden fir Schiler:innen
ansprechender. Bei Twine ist es mdglich, die Kinder mit Namen zu begriifien und den
Namen im Verlauf der Aufgaben immer wieder einflief3en zu lassen. Mit dem Befehl
aus Abbildung 5.1.6.12 erscheint im fertigen Material zu Beginn ein Fenster, in dem
die Kinder ihren Namen eingeben kénnen.

Abb. 5.1.6.12 Befehl zum Einfligen einer Namensabfrage (eigener Screenshot,
alle Rechte bei twinery.org)

Twine ersetzt dann automatisch jeden Platzhalter (Sname) durch den eingegebenen
Namen (Abb. 5.1.6.13).

Abb. 5.1.6.13 Darstellung der Namensabfrage (eigener Screenshot, alle Rechte bei twinery.org)

Fazit

Mit Twine lassen sich relativ einfach interaktive, nicht lineare Selbstlernmaterialien
erstellen. Diese ermdglichen es den Schuiler:innen, ihr Lernen individuell zu gestal-
ten, da sie z.B. selbst entscheiden kénnen, ob sie Inhalte wiederholen oder direkt mit
einem bestimmten Inhaltsbereich beginnen méchten.

Grofles Potenzial liegt auch in der Mdglichkeit, multimediale und multicodale
Zusatzinformationen oder Hilfestellungen zur Verfliigung zu stellen. So kann eine
Aufgabe durch ein Erkldrvideo oder ein Fachtext durch Links zu Worterbliichern und
Websites mit weiterfihrenden Informationen angereichert werden. Texte flr
Schiler:innen kénnen in leichter Sprache zur Verfiigung gestellt werden. Dies unter-
stltzt den Lernprozess und baut gleichzeitig durch mangelnde Zugdnglichkeit verur-
sachte Lernbarrieren (z.B. Sehbeeintréichtigung, Leseschwdche) ab, indem auf alter-
native Darstellungsarten zurickgegriffen werden kann.

Die technischen Anforderungen sind fir den Zugang der Schiler:innen
niedrigschwellig: Die fertigen Materialien werden als HTML-Datei gespeichert, sind in
jedem Browser nutzbar und kénnen z.B. per E-Mail verschickt werden. Da Twine als
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OER lizenziert ist, kdnnen bereits auf der Homepage verdffentlichte Twines genutzt
und an eigene Bedlrfnisse angepasst werden.

Weiterfiihrende Hinweise

*  Padlet: TWO03
* Dropbox: TW04
¢ Tutorial von netzdurchblick.de: TWO05

Literatur

Hirsch, N. (2020): Mit Twine interaktive Geschichten, Spiele und Tutorials erstellen. URL: TW06
(abgerufen am 18.03.2021)

OER Camp (2020): Tutorials (oder interaktive Geschichten) erstellen mit Twine. URL: TwO07
(abgerufen am 20.08.2021)

Erkldrkarten vom Netzwerk nimm! URL: TW08 (abgerufen am 20.09.2021)
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5.1.7 Sprachférderung mit digitalen Medien

Beispiele fiir den Bereich Grammatik

Karin Reber

Digitale Medien bieten vielfdltige Moglichkeiten der Sprachférderung und motivieren
Kinder und Jugendliche bisweilen auch ganz neu fir Lerninhalte. Da liegt es nahe,
diese auch zur Sprachférderung einzusetzen, um Kompetenzen der Schiler:innen auf
allen Sprachebenen zu férdern.

Tab. 5.1.7.1 Ubersicht digitaler Medien zum Einsatz zur Sprachférderung

Kurzbeschreibung Primdrer Ubung - | Gramm. Wortsch | Umsetzung Betriebs-
Einsatzbereich | Alltagstr | Zielstruktur atz Sprachférderung system
ansfer
Lexico Kasus (Pappy Ubungs-App zu Therapie / Ubung Nominativ, Versch. App als ioS
GmbH 2013) (SP01) den Féllen, Forderung Akkusativ, Themenf | Sprechanlasse,
Sprechanldsse Dativ elder Uben in der
Lautsprache
learningapps.org Lernplattform mit | Therapie / Ubung Beliebig Alle Akkusativ Gben in | alle
(Learningapps 0.J.) verschiedenen Forderung / Themen der (Web-
(SP02) Ubungsformaten, Unterricht mdoglich Schriftsprache, App,
auch far die (alle Facher) (erweiter | evtl. zusdtzlich Internet
Sprachférderung bar) als Sprechanlass nétig)
nutzbar
Mein Bauernhof Wimmel-App zum | Férderung / Ubung, Beliebig / Bauernh | App als ios
(wonderkind 2018) Thema Bauernhof Unterricht erster frei im of Sprechanlasse,
(SP03) mit animierten (Sachunterrich | Transfer | Gesprdch Uben in der
Situationsbildern t) / daheim Lautsprache
Zeichnen fir Kinder Kinder lernen Forderung / Ubung, Akkusativ Verschie | App als ios,
(Bini Bambini Academy | unter Anleitung Unterricht erster dene hochfrequente Android
2020) (SP04) Schritt fr Schritt (Kunst) / Transfer Themenf | Prdsentation,
zeichnen daheim elder Rezeption
Akkusativ
ChatterPix (Duck Duck | Fotos machen und | Unterricht Alltagstr | Beliebig / Alle App als ios,
Moose 2020) (SPO5) sprechen lassen (alle Facher) ansfer frei im Themen Sprechanlass, Android
Gesprdch moglich kreative
(Kreativ- | Medienarbeit,
App) Erzahlférderung
Puppet Pals HD Sehr einfach Unterricht Alltagstr | Beliebig / Alle App als ioS
(Polished Play LLC Animationsfilme (alle Facher) ansfer frei im Themen Sprechanlass,
2018) (SP06) erstellen Gesprdch moglich kreative
(Kreativ- | Medienarbeit,
App) Erzdhlférderung
L3 L3
Motivation

Gerade Férderangebote zu den klassischen linguistischen Sprachebenen sind in der
Schule zielfihrend, denn davon profitieren einerseits mehrsprachige Kinder, anderer-
seits aber auch Kinder mit Sprachentwicklungsstérungen. Letztere gehéren zu den
hdufigsten sprachlichen Auffdalligkeiten (vgl. Heilmittelbericht, AOK 2020). Die
Lehrpldne der Bundesldnder benennen sprachliche Bildung in der Regel als
fdchertibergreifendes Bildungsziel - genauso wie auch digitale Bildung. Anknup-
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5.1.7 Sprachférderung mit digitalen Medien, Reber

fungspunkte flur Sprachférderung bieten sich fachertbergreifend in allen Unterrichts-
féchern und in allen Jahrgangsstufen.

Sprachférderung - ein Uberblick

Sprachférderangebote im Unterricht beziehen sich je nach sprachlicher Lernaus-
gangslage der Schilerlnnen meist auf eine oder mehrere der Sprachebenen (vgl. Abb.
5.1.7.1).

Abb. 5.1.7.1 Sprachférderung: Angebote zu den Sprachebenen gestalten (CC BY 4.0 Karin Reber SPO7)

Im Bereich Aussprache geht es darum, Laute korrekt zu bilden (Phonetik) und zu
verwenden (Phonologie). Woérter aus dem Wortschatz (Semantik) tragen die Wortbe-
deutung und werden im Bereich Grammatik korrekt gebildet (Morphologie) und zu
Sdtzen kombiniert (Syntax). Aufbauend darauf gilt es dann, die Sprachformen auch
kommunikativ angemessen zu verwenden (Pragmatik).

Vom Klassenprofil zum individuellen sprachlichen Forderziel

Far Kinder einer Klasse relevante Sprachférderziele lassen sich mit Hilfe von Ver-
fahren der Lernverlaufsbeobachtung ermitteln: Geeignet sind Spontansprachproben
im Unterricht, eigene curriculumsbasierte Verfahren (evtl. auch erstellt mit digitalen
Tools zur Unterrichtsvorbereitung), Gruppentestverfahren bzw. Schulleitungstests
(genauer vgl. Reber & Schénauer-Schneider 2018). Auf diese Weise entsteht in den
ersten vier Wochen des Schuljahres ein Sprachentwicklungsprofil der Klasse (vgl.
Abb. 5.1.7.2), das im Sinne einer prozessorientierten Férderplanung im Lauf des
Jahres kontinuierlich fortgeschrieben wird.
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Abb. 5.1.7.2 Beispielhaftes Sprachentwicklungsprofil einer 2. Klasse am Férderzentrum, erstellt mit
den Kompetenzprofilen Sprache (Download unter Reber & Schénauer-Schneider 2018a, eigene Abbil-
dung, CC-BY 4.0 Karin Reber SP08)

Meist stellt sich anhand des Klassenprofils heraus, dass es sprachliche Forderziele
gibt, die viele Kinder der Klasse betreffen. In der dargestellten Lerngruppe
kristallisieren sich v.a. zwei Bereiche heraus:

1. Ein Kind (Jens) hat immer noch Schwierigkeiten mit der Verbzweitstellung und
Subjekt-Verb-Kongruenz (im normalen Spracherwerb mit ca. 2,5 Jahren). Auf
dieses Forderziel wird im Beitrag hier nicht eingegangen. Der Junge erhdlt
eigene, differenzierte Forderangebote.

2. Sechs Kinder stehen gerade beim Erwerb des Akkusativs (im normalen
Spracherwerb ab ca. 3 Jahre): Sie bilden ihn schon manchmal korrekt, aber
noch nicht immer. Insofern ist dies eine sinnvolles Férderziel in der Zone der
ndchsten Entwicklung. Vier Kinder bendtigen diese Férderung im Kontext von
Mehrsprachigkeit (Diana, Sebastian, Timo, Markus), zwei aufgrund einer
Sprachentwicklungsstérung (Sofia, Thomas). Teilweise liegen noch weitere
Beeintrdchtigungen vor (z.B. geistige Behinderung, ADS, Stérung des
Sozialverhaltens)
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Manche Kinder in dieser Klasse hatten gar keinen sprachlichen Férderbedarf - hier
liegen die Schwierigkeiten eher in den Bereichen emotional-soziale Entwicklung oder
Lernen.

Fir die beschriebene Klasse wurde also fiir einige Kinder der Akkusativ als
Forderziel gewdhlt. Im Folgenden wird an diesem beispielhaften Forderziel daher
genauer erldutert, wie man diese Zielstruktur mit digitalen Medien férdern kénnte.

Sprachférderung am Beispiel Grammatik - Akkusativ

Um grammatikalische Fahigkeiten von Kindern gezielt zu férdern, empfiehlt es sich
eine Software oder App zu wdhlen, in der die gewlinschte Zielstruktur im Sinne der
Kontextoptimierung (vgl. Motsch 2017)

gehduft bzw. hochfrequent vorkommt (hier also oft Akkusativ),

sprachliche Verwirrer besonders zu Beginn moglichst vermieden werden (z.B.
bei Akkusativ keine Strukturen mit Dativ),

Formate des Kindes umgesetzt werden kénnen (z.B. interessante Themen oder
Spielformate),

Fokussierende Gesprdche bzw. Modellieren mdglich sind (man sich z.B.
gemeinsam dialogisch mit der Software/App auseinandersetzt; bei Fehlern
des Kindes modelliert der/die Gesprdchspartner:in),

ein Modalitdtenwechsel eingebaut werden kann (zundchst Rezeption: Kind
hort zu, dann Produktion: Kind probiert selbst den Akkusativ aus; dann Re-
flexion: Metasprache zu den Besonderheiten des Akkusativs: nur bei Woértern
mit Artikel der (maskulinum) muss ich aufpassen, die verdndern sich (der —
den), bei den anderen Artikeln nicht) und

wahrnehmbare Strukturangebote das digitale Lernen begleiten (z.B. ein Plakat
zum Akkusativ genutzt werden kann, Artikelgesten angeboten werden, das n-
Handzeichen beim Artikel maskulinum den verwendet wird). Da sich derartige
Hilfen meist nicht in den Apps selbst finden, missen sie von der Lehrkraft im
Gesprdch ergdnzt werden.

Um speziell den Akkusativ zu férdern, sollten also besonders Verben mit Akkusativ
verwendet werden, sowie zu Beginn v.a. maskuline Nomen (weitere Aspekte vgl. Re-
ber/Schmaufer 2010):

Um Akkusativ zu fordern, wdhlt man ein Thema bzw. Verben aus, die
Sprechanlédsse mit ARRusativ bieten. Geeignet sind also alle Verben mit
Akkusativ (z.B. etw. essen/fressen, etw. horen, etw. kaufen, etw. lieben, etw.
malen, etw. suchen, etw. sehen, jdn. Suchen, etw. klauen, etw. tragen, sich
etw. wunschen: z.B. Tiere winsche sich ihre Lieblingsspeise: ,Ich winsche mir
einen Riesenregenwurm!“

Man beginnt in der Regel mit der Sicherung der Artikel im Nominativ. Erst
dann bahnt man den Akkusativ an, beginnend mit der maskulinen Form (ohne
Ablenker), denn nur im maskulinum unterscheidet sich der Akkusativ-Artikel
vom Nominativ: maskulinum: ,,der Hund® — ,ich sehe den Hund“

femininum: ,,die Maus“ — ,,ich sehe die Maus”

neutrum; ,das Pferd“ — ,ich sehe das Pferd“
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Grammatik mit digitalen Medien fordern

Umsetzen lassen sich diese Aspekte mit verschiedenen Arten von Apps bzw. Soft-
ware-Angeboten jeweils mit unterschiedlichen Schwerpunktsetzungen (vgl. Ubersicht
zu Beginn des Beitrags). Im Folgenden werden einzelne Apps genauer beschrieben:

Lexico Kasus (Pappy GmbH 2013) - Sprachtherapeutische
Ubungssammlung fiir grammatikalische Zielstrukturen

Méchte man ganz gezielt eine bestimmte Zielstruktur hochfrequent ohne Ablenkung
durch andere Anforderungen Uben, eignet sich die App Lexico Kasus (vgl. Abb.
5.1.7.3). Sie kommt aus dem Bereich der Sprachtherapie, und ist daher das speziell-
ste der hier vorgestellten Angebote mit dem engsten, auf die Zielstruktur opti-
mierten Ubungskontext. Es finden sich Sprechanlésse zu Nominativ, Akkusativ und
Dativ. Je nach Frage, Ubung und Impuls, wird dabei die gewiinschte Zielstruktur
beim Kind evoziert bzw. angeregt.

Abb. 5.1.7.3 Akkusativ tiben mit der sprachtherapeutischen App Lexico Kasus (eigene Screenshots -
Alle Rechte bei Pappy GmbH 2013 SP09; Grundschrift CC-BY Christian Urff, SP10)

Man wdhlt einen Inhaltsbereich (z.B. ,Tier - fressen®) und eine Zielstruktur (z.B.
~Akkusativ - Was frisst das Tier?“). Danach startet eine Zuordnungstibung: Bei der in
Abbildung 3 gewdhlten Einstellung fragt der Sprecher: ,Was frisst der Hund?“. Das
Kind zieht die Karte auf das richtige Futter und sagt ,den Knochen®. Anschlief3end
wird in einem Reflexionbildschirm nochmal wiederholt und zur metasprachlichen
Reflexion, auch visualisiert mit Bildern und Schrift, eingeladen.

Das Kind produziert auf diese Weise in kirzester Zeit ganz viele Akkusative: ,den
Knochen ... den Frosch ... die Nuss ... die Maus ... den Fisch ...“ und nur Akkusative!
Dabei verwendet es intuitiv die Riirzeste Zielstruktur (,den Knochen®), und spricht
keinen ganzen Satz, man sollte auch nicht dazu auffordern, denn kommunikativ ist
in diesem Kontext kein ganzer Satz notwendig. Spéter in anderen Angeboten wird
man dann nicht nur Phrasen evozieren, sondern auch kurze Sdtze.
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Begriffe kdnnen je nach Einstellung als Bild, Text und/oder Ton dargestellt werden.
Dadurch sind alle Sprachmodalitdten mdglich: lesen, schreiben, sprechen und ver-
stehen. Mit Sprachausgabe ist die Aufgabe eher rezeptiv, ohne produktiv.

Einordnung: Einsatz in der Kleingruppenférderung oder als Station fir einzelne
Kinder im Unterricht, Fokus auf Sprachférderung (bzw. sogar Sprachtherapie), Inhalte
vorgegeben und nicht erweiterbar, sehr enger Ubungsrahmen, hoher Umsatz genau
der einen Zielstruktur, kirzeste Zielstruktur wird hochfrequent evoziert, Akkusativ
wird sprachlich auch durch App als Modell vorgegeben, deutsches und schweiz-
erisches Sprachpaket

Reales und digitales Lernen vernetzen: Zuerst im Rollenspiel Tierfiguren flttern und
dabei sprechen (,Ich flittere den Hund®, ,Wen flitterst du?“ ,Was bekommt der Hund?
“ ,Den Knochen® etc.), spdter dann mit der App (ben.

Video (SP11) zur dhnlichen App Lexico Verstehen (Pappy GmbH 2017, SP1?2)

Individuelle Sprachférderangebote plattformiibergreifend erstellen:
learningapps.org

Ein aus anderen Kontexten bekannter Klassiker ist learningapps.org (LearningApps
0.J. SP13). Mit dieser Lernplattform lassen sich fur alle Jahrgangsstufen und Fécher
digitale Angebote erstellen - auch fir die Sprachférderung: Video (SP18)

Abb. 5.1.7.4 Eine LearningApp (SP14) zum Akkusativ fir dltere Schiilerinnen (eigener Screenshot -
Alle Rechte bei LearningApps/ISB (SP15); Grundschrift CC-BY Christian Urff (SP16)

Hier wurde z.B. zum Akkusativ ein Lickentext mit Feedback zum Thema Zoo erstellt:
Die Schiler:innen sehen zundchst nochmal ein Merkplakat zum Akkusativ: Nur im
Akkusativ verdndert sich etwas! Evtl. kdnnte sich hier eine kurze Reflexionsphase an-
schlief3en. Dann flllen sie nur die Akkusativ-Objekte in die Licken. Beim Tippen ist
rechtschriftliches Wissen vorentlastet, indem die Grundform gegeben ist. Auf diese
Weise steht nur die Akkusativ-Bildung im Fokus.

Das ,Staatsinstitut fir Schulqualitdt und Bildungsforschung Bayern® (ISB) stellt
fertige LearningApps zur Sprachférderung bereit. (SP17)
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Einordnung: Sehr enges Setting, starker Ubungscharakter, statt Lautsprache wird in-
direkt Uber die Schriftsprache gelernt, geeignet zum Kick-Off/zur Reflexion, weniger
far Alltagstransfer, eher Grammatikunterricht statt natdrlicher Spracherwerb, fur al-
tere Schiler:innen geeignet, Uben in vielen Sprachen méglich

Real und digital vernetzen: Echten Zoobesuch mit dem Zooplan planen und als
Sprechanlass benutzen, von eigenen Besuchen erzdhlen

Wonderkind Wimmel-App ,,Mein Bauernhof” (wonderkind 2018) -
Wimmelbiicher digital

Wimmelbicher sind in der Sprachférderung sehr populdr. Es gibt sie natirlich auch
digital, mit der Besonderheit, dass in kleinen Animationen Mehrinfos zu Themen oder
Wortkonzepten geliefert werden kdnnen (z.B. auf die Sonne tippen: Es wird dunkel -
Konzept Tag-Nacht).

Abb. 5.1.7.5 Akkusativ im Dialog tiben mit der App Mein Bauernhof (eigener Screenshot - Alle Rechte
bei wonderkind 2018 SP19; Grundschrift CC-BY Christian Urff SP20)

In der App Mein Bauernhof (wonderkind 2018) stehen drei Situationsbilder zur
Auswahl (Bauernhof, Feld, Stall). Je nach Eingangsfrage ist es moglich, ganz unter-
schiedliche grammatikalische Zielstrukturen bei den Kindern zu evozieren. Die
Lehrkraft beginnt mit der gewlinschten Zielstruktur, und die Kinder stellen dann rei-
hum in der gleichen Art selbst Ratsel:

» Akkusativ: Lehrkraft (L): ,Ich sehe einen Hund! Was siehst du?“ - Kind (k): ,,Ich
sehe ein U-Boot!“

* Fragesatze: L: ,Wo ist die Kuh?“ (W-Fragen) - K: ,Da! ... Wo ist die Ziege?“

* Nebensatze (weil): L: ,Warum fdhrt die Oma mit dem Motorrad herum?“ - K:
Weil ...°

* Nebensatze (wenn): L: ,\Was passiert, wenn es Nacht wird?“ - K: ,Dann wird es
dunkel. ... Was passiert, wenn der Hund bellt?“

* Rdtsel/Hauptsdtze mit Verbzweitstellung (zeigen lassen): L: ,Die Kuh frisst
einen Apfel." - K: ,Der Maulwurf aus Erde schaut® (falsch), L (modelliert):
»,Genau, der Maulwurf schaut aus der Erde!*

* Rdtsel/Relativsdtze: L: ,Ich sehe ein Tier, das einen Apfel frisst. - Kind zeigt, K:
»lch sehe einen Mann, der auf der Leiter steht.”
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Diese App wurde nicht speziell fir die Sprachférderung oder -therapie entwickelt:
Sie kann aber, wie oben ersichtlich, dafiir eingesetzt werden. Zielstrukturen mussen
dann selbst gefunden und umgesetzt werden, denn sie werden durch keinen App-
Sprecher vorgegeben. Der Erfolg hdngt somit sehr stark von der passgenauen, an die
Zone des Kindes angepassten didaktisch-methodischen Verwendung ab. Das ist
naturlich zunéchst eine Herausforderung fir die Lehrkraft, bietet aber auch viele
Freiheitsgrade: Die App kann dadurch ganz flexibel ftir verschiedenste Zielstrukturen
eingesetzt werden! Die App wird als Sprechanlass genutzt. Gelbt wird direkt in der
Lautsprache, nicht indirekt tGber die Schriftsprache.

Einordnung: Thematisch am Sachunterricht gekoppelter Einsatz mdglich (Bauernhof),
fur alle oder einzelne Kinder, Frontalunterricht tiber Beamer oder offener Unterricht
(Station), Inhalte nicht erweiterbar, verschiedene Umsetzungsvarianten mdglich
(Zielstruktur und Methode), auch kombiniert mit Schriftsprache mdglich: Satze
schreiben, danach darf man antippen. Video: SP21

Reales und digitales Lernen vernetzen: Einbetten in ein Unterrichtsprojekt, Bauern-
hofbesuch, Spiel- und Lernsituationen mit Tierfiguren, Erzdhlen von Bauernhofbe-
suchen

Akkusativ-Bombardement und -Anwendung beim Malen:
App ..Zeichnen fiir Kinder” (Bini Bambini Academy 2020)

Die App Zeichnen fiir Kinder (Bini Bambini Academy 2020 (SP22)) ist eigentlich eine
Zeichenschule flr Kinder, unterrichtlich z.B. im Fach Kunst nutzbar. Das Besondere
ist, dass ein kindlicher App-Sprecher alle Schritte handlungsbegleitend versprach-
licht und dabei permanent ARkusativ sowie Wortschatz als H6rmodell anbietet
(Rezeption). Der/die Schiiler:in darf sich aus einem Themenfeld aussuchen, was er/
sie zeichnen mdchte, und dann Schritt flr Schritt loslegen (vgl. Abb. 5.1.7.6).

Abb. 5.1.7.6 Einen Vogel malen mit der App ,,Zeichnen fiir Kinder“: Die App spricht handlungsbegleit-
end mit und verwendet hochfrequent den Akkusativ (eigener Screenshot - Alle Rechte bei Bini Bambi-

ni Academy 2020 SPZ23; Grundschrift CC-BY Christian Urff SP24)

Dabei wird das Kind vom App-Sprecher permanent mit Akkusativ bombardiert -
die Lehrkraft kdnnte das in dieser Intensitat im Klassenraum gar nicht fir einzelne
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Kinder Lleisten: ,Lass uns einen Vogel malen! ... Male erst seinen Kérper! ... Nun male
den Bauch! ... Und seinen Schnabel! ... Male jetzt seinen Fliigel! ... Und die Beine!*

Video (SP25) (Video englisch, die App kann aber auch auf Deutsch genutzt werden)

Einordnung: Obwohl es sich nicht um eine sprachtherapeutische App handelt, ist ein
hoher rezeptiver Akkusativumsatz in einer natdrlichen Situation gegeben; Inhalte
fest vorgegeben, im Gesprdch beim digitalen Malen kann man auch zum Produzieren
von Akkusativ anregen (Nachfragen: ,Was malst du jetzt?“); App bietet eine Briicke
zwischen Ubungssituation und Alltagstransfer; viele verfiigbare Sprachen: Deutsch,
Englisch, Russisch, Franzdsisch, Spanisch, Portugiesisch, Italienisch, Tarkisch, Chine-
sisch, ...

Real und digital vernetzen: Spater die Zeichnung frei auf Papier umsetzen und dabei
mitsprechen, als Lehrkraft nachfragen: ,Was malst du jetzt?“ Kind: ,Den Bauch® etc.

ChatterPix (Duck Duck Moose 2020) - Fotos von Dingen und Personen
sprechen lassen

Oft ist es so, dass Kinder in Ubungssituationen eine neue grammatikalische Struktur
bereits gut umsetzen, aber der Transfer in den Alltag (z.B. Pausenhof, zu Hause)
nicht klappt. Dann empfiehlt es sich, als Zwischenschritt die Zielstruktur nochmal
gezielt in einer freieren Kommunikationssituation im Unterricht zu Gben, in der neben
der Zielstruktur aber auch andere Anforderungen bestehen (z.B. anderer Aufmerk-
samkeitsfokus, komplexere Aufgabenstellungen). Digital geht es dann oft Richtung
kreative Medienarbeit.

Mit ChatterPix (Duck Duck Moose 2020) kann man ganz einfach Dinge und Personen
aus der Umgebung zum Sprechen bringen, indem man z.B. einen Koffer fotografiert,
dann einen Strich als Mund mit dem Finger einzeichnet und ihm dann per Mikrofon-
Aufnahme Worte in den Mund legt (vgl. Abb. 5.1.7.7): Video (SP28)

Abb. 5.1.7.7 Mit der ChatterPix-App Personen, Dinge, Pflanzen und Tiere sprechen lassen (eigener
Screenshot — Alle Rechte bei Duck Duck Moose 2020 SP26; Grundschrift CC-BY Christian Urff SP27)
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Auf diese Weise entstehen umgrenzte Sprechsituationen, die zwar immer noch
Akkusativ enthalten kénnen, aber nicht mehr so hochfrequent und schon eher zufal-
lig. Indem man als Lehrkraft noch Satzstarter vorgibt, kann man evtl. nochmal mehr
Akkusativ evozieren, im Beispiel zum Thema Ldnder der Welt mit einem Rleinen,
Rreativen Schreibanlass: Ein Gegenstand (z.B. ein Koffer) etc. erzdhlt von seiner Reise
in ein anderes Land. Die Schiler:innen planen im ersten Schritt ihren Schreibprozess,
indem sie ihre Idee in der App einsprechen und evtl. mehrmals aufnehmen. Im
zweiten Schritt schreiben sie ihre Idee auf. Auf diese Weise kommen auch Kinder mit
grammatikalischen Schwierigkeiten zu korrekten Sdtzen.

Noch ein paar Ideen fir andere Zielstrukturen:

* Sachunterricht, Thema Wtnsche: Fotos von Kindern etc. aus verschiedenen
Erdteilen (,Was winschen sich Kinder in anderen Ladndern? ,Was wiinschst du

dir?® - ,lch wilnsche mir ...“) vergleichen mit Wiinschen der Kinder in der
Klasse, Wiinsche von Erwachsenen, Verhdltnismdapigkeit, Probleme der Kon-
sumgesellschaft

* Bildung fiir nachhaltige Entwicklung/Nebensditze: Dinge, Pflanzen und Tiere fo-
tografieren und sagen lassen, warum es ihnen gerade nicht so gut geht - Foto
Boden mit Mull: ,Mir geht es nicht so gut, weil alle ihren Mull auf mich wer-

3

fen.

* Deutsch bzw. wortliche Rede/Frage-, Ausrufe-, Aussagesatz und Satzstellung:
Von einer Handlung Einzelfotos machen und die Auferungen in wdrtlicher
Rede erst einmal sprechen, spdater aufschreiben

* Perspektiveniibernahme, sozial-emotionale Férderung, Ethik/Nebensctze: Zwei
Kinder haben sich gestritten. In einer Zweiergruppe machen die Partner:innen
von jedem Kind ein Foto und lassen es aussprechen, was es gerade denkt oder
fuhlt: ,Ich finde Niklas doof, weil ...% ,Ich wiinsche mir, dass ...“ (Nebensdtze).
In einer zweiten Phase kénnten sie Uber moégliche Lé6sungen nachdenken: ,lch

“

kdnnte ...“ (Konjunktiv)

Einordnung: App fur den Alltagstransfer, sehr weites Kommunikationsfeld mit
sprachlichen Ablenkern, nicht nur auf Akkusativ beschrdnkbar, Kreativitat, Zielstruk-
tur durch Satzstarter steuerbar (am besten visuell als Sprechblasen-Karten auf den
Gruppentischen auslegen), durch Aufnahme wird Lautsprache reflektierbar, Kinder
sind sehr motiviert mehrmals aufzunehmen, Motivation durch einfach erzeugbare,
aber professionelle Arbeitsergebnisse

Real und digital vernetzen: per se gegeben: Fotos von der Realitdt machen und digi-
tal ausgestalten

Von der Grammatik- zur Erzahlférderung: Animierte Filme drehen mit
Puppet Pals HD (Polished Play LLC 2018)

Ganze animierte Dialoge lassen sich mit der App Puppet Pals HD (Polished Play LLC
2018 SP29) erzéhlen. Auch mit dieser App kann man durch geschickte Wahl des
Themas bzw. der Figuren und Hintergrinde ganz bestimmte Zielstrukturen evozieren.
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Allerdings geht es hier noch mehr Richtung Alltagstransfer, denn beim Erzdhlen einer
Geschichte bleibt wenig Aufmerksamkeit flir einzelne Sprachebenen Ubrig. Auf3ierdem
mischen sich die Zielstrukturen durch die freiere Kommunikationssituation unvermei-
dbar. Inhalte und Themen sind unbegrenzt! Die Aufnahmefunktion erlaubt es, das
Gesagte dauerhaft verfigbar und damit reflektierbar zu machen. Alles neu einzus-
prechen ist kein grofler Aufwand: Tatséchlich sind viele Schuler:innen mit ihren
Videos sehr kritisch und starten motiviert mehrmals. Dadurch entsteht ein hoher
Sprechumsatz. Video (SP30).

Einordnung: Ahnlich ChatterPix, aber noch weitere Kommunikationsfelder, auch Di-
aloge moglich, auf einfache Art entstehen ganz beeindruckende Animationsfilme,
auch fur Erklarfilme der Lehrkraft nutzbar (handlungsbegleitendes Sprechen einset-
zen!)

Real und digital vernetzen: Beim Director’s Pass kann man eigene Kulissen und Fig-
uren per Kamerafunktion integrieren: Um ganz passgenaue Filme zu drehen sowie
Zeichnungen oder Fotos aus dem Unterricht zu verwenden, ist diese Version sehr
empfehlenswert!

Prinzipien zum Einsatz digitaler Medien: Wie kann
Sprachférderung gelingen?

Noch zentraler als das WAS mit der Wahl der App bzw. der Software ist das WIE:
Wie sollte man das digitale Medium einsetzen? Wie schafft man es, sprachliche
Lernprozesse anzustof3en? Einige Aspekte seien hier genannt (ausfiihrlicher vgl. Re-
ber & Wildegger-Lack 2020).

Basis: Kommunikatives Milieu, Blickkontakt und Vorbild
bei der Mediennutzen sein

Grundlegende Basis fur Sprachférderung ist, dass in der Klasse ein angstfreies,
kommunikatives Milieu herrscht, in dem sich auch unsichere Kinder sprechen bzw.
nachfragen trauen. Fehler sind erlaubt und werden inhaltlich wertschdtzend model-
liert. Blickkontakt unterstitzt und belohnt die Mihe. Beim Sprechen sollte man sich
immer anschauen, auch wenn man danach weiter mit dem digitalen Medium arbeit-
et.

Digitale Medien immer gemeinsam nutzen

Um Sprache zu férdern, reicht es nicht, Kinder vor Apps zu parken! Wenn man alleine
mit einem digitalen Gerdt ist, spricht man nicht (vgl. Abb. 5.1.7.8)! Das gilt sowohl
far Erwachsene, wenn sie z.B. in der Bahn mit dem Handy beschdftigt sind, als auch
far Kinder. (Gleiches gilt Ubrigens auch fur Blicher, Arbeitsbldtter & Co!) Man sollte
also fur Sprachférderung idealerweise immer zu zweit sein, entweder die Lehrkraft
mit dem/n Kind/ern oder zumindest zwei Kinder. Oft ist es dabei hilfreich, hetero-
gene Gruppen zu bilden, damit ein/e gute/r Sprecher:in Sprachmodelle geben kann
(Stitzinger 2018).
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Tab. 5.1.7.2 Sprachlicher Umsatz allein, zu zweit und mit Lehrkraft am Beispiel der Wimmel-App
»Mein Bauernhof® (wonderkind 2018, vgl. Abb. 5.1.7.5)

Ein Kind allein mit | Zwei Kinder mit der App Lehrkraft und Kind mit der App
der App

Kein Sprachumsatz | Sprachumsatz, aber ohne | Sprachumsatz inkl. Gezielte Vorgabe
gezielte Vorgabe einer  einer Zielstruktur (Akkusativ)
Zielstruktur (Akkusativ)

Kind tippt wahllos | K1: ,Schau mal, ein Hund“ | L: ,Lass uns Ratsel machen. Ich fang
herum, tippt Dinge | K2: ,Der ist aber dick! an, dann kommst du! Ich sehe einen

und Personen an, | Schaut gefdhrlich aus®... Hund!“
spricht aber nicht | K1: ,Jetzt darf ich mall“ ... | K zeigt, dann: ,Ich sehe ein Storch®
dabei. L (modelliert): ,Hm, einen (betont)

Storch... Den da? (zeigt) ...

CC-BY Dr. Karin Reber (www.karin-reber.de)

Dialogisches Sprechen iiber digitale Medien
(Impulse und Modellieren)

Mit guten Impulsen kann man beeinflussen, was und wie viel ein Kind antworten
wird: Im Beispieldialog in obiger Tab. 5.1.7.2 zwischen Lehrkraft und Kind gibt die
Lehrkraft zuerst ein beispielhaftes Modell (,Ich sehe einen Hund!“) und prdsentiert
die korrekte Zielstruktur (Akkusativ ,einen Hund®). Wenn sie mit einer geschlossenen
Frage starten wirde, z.B. ,Wo ist der Hund?‘, wiirde das Kind nur mit ,da“ antworten
und im Anschluss daran bestenfalls ebenfalls eine W-Frage mit ,Wo ist ...“ stellen.
Es kéime kein Akkusativ vor.

Bildet das Kind einen Akkusativ falsch, wird nicht getadelt oder rigide verbessert
(z.B. ,nein, das heif3t ,einen Hund!“), sondern eine korrigierte Version einfach in die
ndchste Auferung der Lehrkraft wie nebenbei eingebaut (,hm, einen (betont)
Storch®). Man kann sogar noch einen zweiten Akkusativ zur Vertiefung prdsentieren
(,den da“). Auf diese Weise modelliert die Lehrkraft die Zielstruktur und gibt dhnlich
der elterlichen Sprechstile im kindlichen Spracherwerb gezielt Feedback. Das Kind
hort das Feedback, muss aber nicht nochmal wiederholen. Meist tun es die Kinder
jedoch von selbst, denn sie wollen ja sprechen lernen!

Reales und digitales Lernen vernetzen

Da Medien in der Regel Vermittler der realen Welt sind, bietet es sich an, gemaf3 der
naturlichen Entwicklung auch im Unterricht den Weg vom Realen zum Digitalen zu
suchen, also Lernerfahrungen z.B. zundchst mit allen Sinnen enaktiv zu machen,
spdter symbolisch mit Modellen oder Bildern zu arbeiten und erst als héchste Ab-
straktion digitale Medien zu nutzen (vgl. EIS-Prinzip nach Bruner 1971, ausfihrlicher
Reber & Wildegger-Lack 2020).

Z.B. kbnnte man zundchst Tiere in der Realitat fittern oder zumindest Fittersitua-
tionen mit Spielfiguren im Rollenspiel nachspielen (z.B. mit Schleich®- oder Play-
mobil® -Figuren), bevor man gegen Ende der Férderung mit der App Lexico Kasus
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(Pappy GmbH 2013, vgl. Abb. 5.1.7.3) dann nochmal ganz intensiv und hochfrequent
digital Ubt. Derartige Spielangebote kénnen auch Uber eine Spielecke, in Ankom-
mens- oder Freiarbeitsphasen als Belohnung organisatorisch integriert sein.

Alltagstransfer unterstiitzen

Sollen die Kinder eine neue Zielstruktur erlernen, sind enge Ubungskontexte sinnvoll,
in denen sie ohne Ablenkung das Neue hochfrequent trainieren kénnen. Bei der Me-
dienauswahl kann man also z.B. auf Ubungs-Apps wie Lexico Kasus (Pappy GmbH
2013) zugreifen. Soll es aber Richtung Alltagstransfer gehen, dann sind eher
Kreativ-Apps oder kreative Medienarbeit gefragt (z.B. Puppet Pals HD, Polished Play
LLC 2018).

Ausblick: App-ldeen fiir weitere Zielstrukturen

Die Spannbreite an Apps ist also im Bereich Grammatik grof3: von Spezial-Apps Uber
allgemeine Lern-Apps bis hin zu Unterhaltungs-Apps gibt es zahlreiche Mdglichkeit-
en. Manche Apps haben dabei feste Inhalte integriert, andere sind durch eigene er-
weiterbar und dadurch besonders passgenau in den Unterricht integrierbar. Manche
geben die Zielstruktur direkt sprachlich oder schriftsprachlich vor, bei anderen muss
dies die Lehrkraft ergGnzen. Bei einigen wird Lautsprache auch indirekt Gber die
Schriftsprache getibt.

Um auch fir andere Schiler:iinnen mit anderen Forderzielen (Ausgangspunkt
Schiler:in) geeignete Software und Apps zu finden, entstand eine App-Sammlung zu
verschiedenen Aspekten der Sprachférderung:

Karin Reber & Hildegard Kaiser-Mantel:

Apps fur Schule und Therapie - fur Sonderpédagogik,
Inklusion, Férderschwerpunkt Sprache sowie
Sprachtherapie (SP31)

CC-BY Dr. Karin Reber (www.karin-reber.de)
Abb. 5.1.7.8 Logo Apps fiir Schule und Therapie

Alternativ empfiehlt es sich, ausgehend von bestimmten Unterrichtssituationen nach
thematisch passenden Apps zu suchen (z.B. zu Themen des Sachunterrichts, zu Un-
terrichtsfachern allgemein) und dann zu Uberlegen, welche Zielstrukturen sich fur
welche Schiler:innen einbauen lassen (Ausgangspunkt Unterrichtsinhalt). Hilfreich
dabei ist der Gedanke, wie die App als Sprechanlass genutzt werden kann.

Weiterfiihrender Hinweis

Einige Grafiken des Beitrags stehen unter einer Creative Commons Lizenz (CC BY 4.0:
SP35) und durfen in Vortrdgen und Publikationen verwendet werden, wenn auf die
CC-Lizenz und die Quelle verwiesen wird. Die Rechte an den Screenshots liegen bei
den jeweils genannten Rechteinhaber:innen.
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5.1.8 Praxisorientierte Tipps im Lernsachen.blog

Ideen zum Einsatz digitaler Medien in der Sonderpddagogik

Thomas Moch

Ubersicht

@ Lernsachen.blog Podcast: Das Webseite (PT01), Podcast (PT02)

Digitale Duett

Nein Nein

Zusdtzliche Information: Die Webseite enthdlt keine Werbung und kein Sponsor-
ing.

Abb. 5.1.8.1 Logo Lernsachen.blog Abb. 5.1.8.2 Logo Podcast Das Digitale Duett

Kurzbeschreibung

Seitdem ich als Lehrer tdatig bin, war es mir immer ein Anliegen, im Rahmen von kol-
legialen Lehrer:innenfortbildungen einen Wissensaustausch zu ermdglichen. Mein
Spezialgebiet lag dabei von Beginn an in den Einsatzméglichkeiten digitaler Medien,
insbesondere unter besonderer Berlcksichtigung der speziellen Bedirfnisse von
Schiler:innen mit sonderpddagogischem Forderbedarf. Als positiver Mensch ist bei
mir dabei das Glas immer halb voll und ich bin begeistert von den Méglichkeiten im
Hinblick auf Individualisierung und Empowerment, die sich dabei erschliefien lassen.
2017 begann ich dann mit dem Lernsachen.blog ein Archiv an Anleitungen und Erk-
larvideos anzulegen. Zu Beginn wollte ich einfach nur eine einfache Moglichkeit
schaffen, die Materialien an interessierte Kolleg:innen weitergeben zu kénnen. Zu
meiner Uberraschung verbreitete sich das Interesse an meinem Blog stetig (iber mein
Kollegium hinaus und entwickelte sich bis heute zu einer gut besuchten Internet-
prdsenz.
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5.1.8 Praxisorientierte Tipps im Lernsachen.blog, Noch

Den Schwerpunkt meiner Beitrége bildet dabei das Anliegen, unterrichtliche Ein-
satzszenarien und digitale Werkzeuge von einem konkreten Anwendungsbeispiel
heraus zu erklaren, idealerweise, wenn ich diese selber im Unterricht ausprobiert
habe.

Durch den grof3en Zuspruch, den meine Beitrdge erfahren haben, erschlossen sich
mir auch viele neue Mdéglichkeiten, an die ich urspriinglich gar nicht gedacht habe.
So konnte ich mich mit interessanten Pddagog:innen aus ganz Europa vernetzen und
kollaborativ an Projekten arbeiten. Ich bekam Kontakt mit Software-Entwickler:in-
nen und konnte bei der Konzeption von Apps flir Menschen mit besonderem
Férderbedarf meine Hilfe und Ideen beisteuern. Und nicht zuletzt kommt immer
wieder ein Dialog mit den Leser:innen meiner Beitrdge zustande, der mich und an-
dere stets erneut inspirieren kann.

Zwei Prinzipien haben sich dabei aus den oben beschriebenen Erfahrungen bei mir
herausgebildet: Tue Gutes und rede dartber und sharing is caring im Sinne einer ver-
netzten, kollaborativen Lehrer:innenkultur. Im Folgenden mdchte ich einige Beispiele
aus meinem Blog kurz darstellen.

Das iPad in der Forderschule

Abb. 5.1.8.3 Buchtitel: Das iPad in der Férderschule

Immer wieder kommen Lehrkréfte mit der Frage auf mich zu: ,Wir haben neue iPads
an der Schule, was sollen wir jetzt damit machen?. Um diese und weitergehende
Fragen zu kldren, ist dieses Online E-Book entstanden. Erstellt wurde es mit der App
Book Creator, so dass man das Buch entweder Online lesen oder als PDF herunter-
laden kann. Neben den Grundlagen zur Bedienung des iPads werden praktische
Workflows des Lehrer:innenalltags beschrieben, wie das Austauschen von Dateien
oder das Anschlief3en an eine digitale Projektion. Dartber hinaus gibt es mediendi-
daktische Hinweise zur Integration in den Unterricht und viele Links zu weiteren Fort-
bildungsangeboten, die frei im Internet verfliigbar sind (PT03).
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Programmieren am Forderzentrum geistige Entwicklung
- ein Bericht nach einem Pilotversuch

Abb. 5.1.8.4 Robotik Tools

Grundlagen der Informatik und Computational Thinking (PT04) sind auch in der
Forderschule als Thema in einer zunehmend digitalisierten Lebenswelt angekom-
men. So wird das Schulfach Informatik in Bayern seit dem Schuljahr 2020/2021 auch
in der Forderschule unterrichtet. Auch fir den Férderschwerpunkt geistige Entwick-
lung ist ein entsprechend angepasster Lehrplan in Arbeit.

Im Schuljahr 2018/2019 habe ich eine Projektgruppe Programmieren in einem
Férderzentrum geistige Entwicklung unterrichtet. In dem Beitrag schreibe ich einen
Erfahrungsbericht tber diesen Pilotversuch (PTO5).

OER - Materialien fiir den Unterricht rechtssicher erstellen und teilen

Abb. 5.1.8.5 Creative Commons Lizenzen (vgl. https://creativecommons.org) (PT06)

Der Umgang mit Open Educational Resources, also das Lizenzieren von Lernmateri-
alien mit geeigneten Lizenzen, die das Weitergeben und Verarbeiten rechtssicher er-
moglichen, ist ein wichtiges Prinzip in der Arbeit von Lehrkréften und im Lernprozess
von Schiler:innen in einer vernetzten Lehr- und Lernumgebung.

In dem Beitrag erkldre ich die unterschiedlichen Mdglichkeiten, die einem zum
Beispiel Creative Commons Lizenzen bieten und Lliste zahlreiche Fundstellen fur
entsprechende Materialsammlungen auf (PTO7).
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Bildmanipulationen und Fake-News

5.1.8.6 Symbolbild Bildmanipulationen

Seit es Medien gibt, werden diese auch immer wieder zur Manipulation von Meinun-
gen missbraucht. Im Zeitalter digitaler Nachrichten werden diese manipulierten In-
halte immer schwieriger zu erkennen. In diesem Beitrag erkldre ich einige Methoden,
die sich sogenannten Fake-News zu eigen machen und wie zum Beispiel Deep Fakes
entstehen, bei denen Gesichter berihmter Personen tduschend echt nachgemacht
werden kénnen. Auflerdem zeige ich einige Mdglichkeiten auf, wie man diese The-
matik im Unterricht mit Schiiler:innen thematisieren kann (PT08).

Mit H5P interaktive Aufgaben fiir die Forderschule erstellen

Abb. 5.1.8.7 Beispielaufgabe H5P Drag and Drop (eigener Screenshot, alle Rechte bei Joubel)

H5P (vgl. Kap. 5.1.4) ist eine kostenlose, internetbasierte Software, mit der im
Browser interaktive Lerninhalte erstellt werden kénnen. In diesem Beitrag stelle ich
die Grundlagen zur Erstellung von H5P Inhalten anhand von Aufgabentypen vor, die
far Schiler:innen mit Lernbeeintréichtigungen besonders geeignet sind. Auflerdem
erkldre ich, wie H5P Inhalte tber Links den Lernenden zur Verfugung gestellt werden
kénnen (PT09).
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Den Raspberry Pi mit dem iPad in der Schule verwenden

Abb. 5.1.8.8: Raspberry Pi und Anwendungen in der Schule

Der kleine, glinstige Einplatinen-Mini-Computer Lldsst sich vielseitig konfigurieren
und flr viele Zwecke benutzen. Beim Einsatz in der Schule kann er viele Funktionen
Uibernehmen, die sonst nur mit aufwdndiger Infrastruktur oder mit sehr viel teurerer
Hardware realisiert werden kdnnen. Dabei ist das Gerdt mobil, bringt sein eigenes
WLAN mit und Lésst sich unkompliziert mit allen Plattformen nutzen. In dem Beitrag
zeige ich die Einrichtung von drei verschiedenen L&ésungen: Ein kompletter Desktop
Rechner (Raspbian), eine kollaborative Speicher Loésung (NextCloudPi) und eine Ler-
numgebung mit Kurs-Struktur (MoodleBox). Fur alle Lésungen gibt es Schritt fir
Schritt Anleitungen, so dass man kein:e begnadete:r Programmierer:in sein muss, um
den Raspi einzurichten (PT10).

Der Lernsachen Kiosk - Eine Webapp zum Uben des Rechnens mit Geld

Die visuelle Programmierumgebung Scratch (PT11) ermdglicht nicht nur das nieder-
schwellige Heranflihren an das Programmieren. Mit dem kostenlosen Onlineangebot
lassen sich auch individuelle Lernapps entwickeln und weitergeben. Ich habe speziell
fir den Unterricht im Forderschwerpunkt geistige Entwicklung einige Apps erstellt,
wie Das sprechende Kalenderblatt oder den in diesem Beitrag beschriebenen Lern-
sachen-Kiosk. Er ermdglicht das Benutzen einer Registrierkasse, um die Kaufabwick-
lung nachvollziehen zu kénnen. Dabei werden die Geldwerte der Transaktionen mit
Geldsymbolen dargestellt und per Sprachausgabe vorgelesen, so dass auch
Schiler:innen mit einer Lernbeeintrdchtigung die Méglichkeit haben, mit den Geld-
summen zu arbeiten (PT12).
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Abb. 5.1.8.9: Der Lernsachen-Kiosk - Eine Scratch App (eigener Screenshot, alle Rechte bei scratch)

Fazit

Es finden sich noch viele weitere Beitrdge, Materialien und Tutorials auf der Webseite
des Lernsachen Blogs. Ein Besuch lohnt sich, es kommen in unregelmdaigen Abstdn-
den immer wieder neue Beitrdge dazu. Man kann den Blog auch abonnieren, so dass
man keine neuen Inhalte verpasst, oder man folgt mir auf Twitter und vernetzt sich
damit gleichzeitig.

Und wer es etwas personlicher will, der schaltet einfach mal den Podcast Das Digi-
tale Duett ein. Hier werden die Themen mit jeweiligen Expert:innen vertieft.
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5.1.9 Ich habe mich sehr stolz gefihlt ...

anonym

Hier beschreibt eine Schiilerin mit dem Férderschwerpunkt Lernen, wie sie das Lernen
zu Hause erlebt hat. Sie besucht eine kleine Grundschule auf dem Land. Bei der
Rechtschreibung hat ihre Mutter ein bisschen geholfen, die an anderer Stelle an
diesem Buch mitgewirkt hat.

Ich bin 10 Jahre alt und gehe in die 4. Klasse. Wegen Corona hatte ich letztes Jahr
keine Schule, sondern ich hatte Unterricht zu Hause und manchmal hatte ich auch
Wechselunterricht, aber meistens war ich zu Hause.

Meine Lehrerin hat immer um 8 Uhr eine Mail geschrieben. In der Mail standen im-
mer die Sachen, die ich machen sollte. Meine Klasse und ich hatten Zugang zu Mebis
(Anm.: bayrisches Moodleportal). Am Anfang hat mir mein Papa geholfen, und hat
mir gezeigt, wie ich Mebis einschalte. Nach ein paar Tagen konnte ich das aber schon
alleine. Ich habe mich sehr stolz gefiihlt, als ich es alleine konnte.

Wir hatten da auch ein Fach mit Verschiedenes, da konnten wir auch etwas rein-
schreiben. Eine Freundin hat fur ihren Vater einen Kuchen gebacken und hat das fo-
tografiert und es auf Mebis gestellt. Ich habe viele Masken gendht und Bilder auf
Mebis hochgeladen. Alle in meiner Klasse konnten das anschauen. Ich war stolz auf
mich, weil ich Masken gendht habe und weil alle das angeschaut haben.

Wir hatten auch ein Buch, die Opodeldoks, das haben wir mit verteilten Rollen
gelesen. Unsere Lehrerin hat die Lesetexte geschickt und wir haben bei Mebis eine
Aufnahme gemacht und unserer Lehrerin geschickt. Manchmal hat sie auch etwas
aufgenommen und uns geschickt.

Wenn ich meine Arbeitsbldtter fertig hatte, habe ich sie immer fotografiert mit dem
Handy und als Mail an meine Lehrerin geschickt. Sie hat mir dann zurtck-
geschrieben, wenn ich was falsch hatte. E-Mail-Schreiben ist total leicht.

In HSU hatten wir als Thema, dass wir aus verschiedenen Sachen zu Hause eine
Briicke bauen sollten. Ich habe Klopapierrollen genommen. Wir haben alle Fotos bei
Mebis hochgeladen. Ich wollte immer gucken, wie die anderen die Bricke gebaut
haben.

Abb. 5.1.9.1 Zitat Schiilerin: “Ich habe eine Briicke aus Klopapierrollen gebaut in HSU. Das Bild habe
ich bei Mebis hochgeladen. Alle in meiner Klasse konnten es sehen.”
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Meine Klasse und ich haben auch Videokonferenzen. Da hatten wir sehr viel Spag.
Wir haben Spiele gespielt, und unsere Lehrerin hat uns gezeigt, wie wir in Mebis ver-
schiedene Sachen machen kénnen. Ich und meine Freunde haben uns heimlich immer
was geschrieben bei den Klassenkonferenzen, da gibt es nebendran ndmlich ein Feld.
Da kann man draufdriicken und man kann aussuchen, an wen man eine Nachricht
schreibt. Das haben wir sehr oft gemacht, das finde ich cool. Am Anfang hat mir
Papa immer die Videokonferenz angeschaltet, aber jetzt kann ich das schon alleine.
Als meine Mama mal das gleiche Programm nehmen musste, habe ich ihr gezeigt,
wie sie reinkommt.

Ich finde manches gut, aber ich finde richtige Schule besser, weil alle da sind und
alle was sagen kénnen. Manchmal ist es zu schnell in der Schule, dann kann ich zu
Hause noch das Video von meiner Lehrerin anschauen. Am besten an der Schule ist,
dass ich mit meinen Freunden reden kann und spielen.
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5.2 Aus den Fachern

Lea Schulz

Innerhalb der Fachdidaktik kénnen oben erwdhnte Hilfen und Unter-
stitzungsmaoglichkeiten zur selbststéndigen Arbeit bzw. zur Individualisierung des
Lernprozesses ebenfalls Verwendung finden. Gleichzeitig existieren auch ver-
schiedene Anwendungen, die bereits fachliche Inhalte integrieren. Eine Schwierigkeit,
insbesondere bei Apps, die z.B. einen Teil des Curriculums abbilden, ist, dass die In-
halte sich nicht an den Lernvoraussetzungen der Schiler:innen orientieren, sondern
quasi statisch vorgegeben sind. Derartige Apps kénnen dennoch Verwendung finden,
bedirfen jedoch einer Feststellung der individuellen Lernstdnde der Schiler:innen
(vgl. Kap. 7) und einer sorgfdltigen didaktischen Planung durch die Lehrkréfte zur
Einbindung der Apps.

Eine weitere Gefahr ist durch die Dichotomisierung durch Algorithmen in richtig und
falsch gegeben, da diese zu einer Ruckkehr zu behavioristischen Ansdtzen fihren
kénnen und von der Idee der Férderung von Kindern und Jugendlichen im Sinne eines
adaptiven individualisierten Unterrichts ablassen (vgl. Waffner 2020, Briiggemann
2014). Einige Anwendungen verfiigen neben dem oft statischen Ubungsbereich fiir
Schiler:innen auch noch eine Plattform flr Lehrkrdfte, die es z.B. ermdglicht, Ergeb-
nisse der Lernenden einzusehen oder sogar Ubungen zuzuteilen, auszuwdhlen oder
gar mit eigenen Inhalten zu ergdnzen. Exemplarisch erwdhnt werden sollen hier z.B.
die Anton App (FA01) oder die Lernplattform Sofatutor (FA02) mit Ubungen und Erk-

Larvideos.

Innerhalb der Fdcher kénnen folgende Anwendungen Verwendung finden:

- Apps und Anwendungen mit fachlichen Inhalten, die eher statisch sind,

- Anwendungen, die Uber einen Lehrer:innenbereich zur Zuteilung von Auf-
gaben/ Ubungen verfiigen,

- Adaptive Lernsoftware, die sich ggf. an die Lernenden anpasst,

- Anwendungen, die von der Lehrkraft mit fachlichem Inhalt gefillt wer-
den,

- Tools, die den Lernprozess unterstitzen (vgl. Kap. 5.1.)

Adaptive Lernprogramme passen sich an die Lernvoraussetzungen der Schiler:innen
auf vielfaltige Art und Weise an. Die Erhebung der Lernvoraussetzungen kann
beispielsweise durch Zwischentests erfolgen, oder durch die Analyse der
Nutzer:inneneingaben, die anhand von Modellen interpretiert werden und ggf. zu
einer Weiterleitung der Nutzer:innen fihren (vgl. Paramythis & Loidl-Reisinger
2004). Die Antworten kénnen sowohl qualitativ als auch quantitativ ausgewertet
werden und die Ergebnisse verweisen dann auf die ndchsten Bearbeitungsschritte
der Schiler:innen.

Besonders Schiiler:innen mit wenigem oder mittlerem Vorwissen profitieren davon
(vgl. Meta-Analyse von Gerard, Matuk, McElhany & Linn 2015). Dabei sind adaptive
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Lernprogramme Uberlegen, die ein vertiefendes konzeptuelles Verstdndnis férdern,
im Vergleich zu Programmen, die nur ein einfaches Feedback geben (ebd.). Auf dem
deutschen Markt existieren bisher nur wenige Anwendungen, die dieser Form der
Adaptivitat nachkommen kdénnen. Eine davon ist bspw. Bettermarks (FA03), die Lern-

plattform fur Mathematik (vgl. Schulz 2020, S. 21ff.).
Eine weitere Mdglichkeit ist die Verwendung von inhaltsleeren Tools, die mit fach-

lichen Inhalten geflillt werden kdénnen, z.B. TaskCards (FA04), Book Creator (FA05),
Pages (FA06), Powerpoint (FA07), LearningApps (FA08), LearningSnacks (FA09), uv.m.

Diese kdnnen durch die Lehrkraft an die jeweilige Unterrichtseinheit sowie an die in-
dividuellen Lernvoraussetzungen optimal angepasst werden, sodass ein adaptiver
Fachunterricht mdglich ist. Dies hat den Vorteil, dass die Schileriinnen auf sie
konkret zugeschnittenes digitales Unterrichtsmaterial erhalten.

Im Folgenden werden aus diesen unterschiedlichen Bereichen des Einsatzes digi-
taler Anwendungen Praxisbeispiele, Einsatzszenarien und Anwendungen aus den
Unterrichtsfdchern Deutsch, Englisch, Mathematik, Kunst, Musik und Sport prdsen-
tiert. Besonders der Deutschunterricht und der Umgang mit Schriftsprache
beschdaftigt die diklusiven Lernwelten.

Corinna Arff beschreibt Moglichkeiten des Einsatzes der App Book Creator, einem
interaktiven E-Book, am Beispiel eines Forderzentrums Geistige Entwicklung (vgl.
Kap. 5.2.1). Der Book Creator eignet sich aufgrund der vielfaltigen Zugdnge und
Prasentationsmdglichkeiten (Audio, Video, Foto, Schreiben mit dem Stift, Schreiben
von Text Uber die Tastatur, Zeichnen mit dem Stift) fir heterogene Lerngruppen
sowohl flr die kooperative Zusammenarbeit als auch fir die Darstellung von Arbeit-
sergebnissen durch einzelne Schiler:innen.

Katja Lauther berichtet von ihren Erfahrungen mit einer Tastatur, die die Buch-
staben lautiert (vgl. Kap. 5.2.2). Mit der App Schreiben DE kénnen ebenfalls Schrift
mit Bildern kombiniert werden, um die geschriebenen Wérter direkt mit einer Bedeu-
tung zu versehen.

Lea Schréder und Marie-Christine Vierbuchen beschdftigen sich dagegen mit der
Férderung von narrativen Schreibfdhigkeiten von Schuler:innen (vgl. Kap. 5.2.3). Das
selbst erstellte Programm Reise nach Narrativa digital — eine Welt voller Geschichten
Llasst die Schiiler:innen auf einer spannenden Flugreise Gber verschiedene Inseln ihre
Schreibkompetenzen auf innovative Art und Weise erweitern. Grundlegend fir alle
Facher im heterogenitdtssensiblen Unterricht ist die Bertcksichtigung von sprach-
lichen Lernvoraussetzungen. Schiiler:iinnen, die Deutsch als Zweitsprache lernen,
haben hdufig Schwierigkeiten aufgrund des fehlenden Wortschatzes den fachlichen
Inhalten zu Folgen.

Nataliya Levytska beschreibt eine digitale Variante der Férderung des Wortschatzes
zur Unterstutzung des Aufbaus des inneren Lexikons Uber die kostenfreie Webseite
LearningApps (vgl. Kap. 5.2.4). Interessensbasiertes Lernen mit der freien Wahl von
Lernkomponenten steigert die Motivation und wird am Beispiel des bedurfnisorien-
tierten Englischunterrichts von Claudia Sobotta dargestellt (vgl. Kap. 5.2.5). lhre
Schiler:innen durfen ein individuelles Traumziel virtuell bereisen und dazu ein digi-
tales Storyboard erstellen.

Visualisierungen spielen im Fachunterricht hdufig eine grof3e Rolle fir das Ver-
stdndnis der Inhalte.
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Christian Urff beschreibt sein eigens produziertes digitales Hilfsmittel, die App
Rechenfeld, fir den Einsatz im inklusiven Mathematikunterricht (vgl. Kap. 5.2.6).
Verschiedene Entwicklungsbereiche, aber auch Fdhigkeiten flir das Fach Kunst lassen
sich durch den Kritzelclub férdern. Dorothea Wichmann zeigt unterschiedlichste
Fachbereiche zur Férderung einzelnen Kompetenzen auf (vgl. Kap. 5.2.7). Asthetische
Bildung mit und durch digitale Medien Llassen sich ebenfalls im Musikunterricht um-
setzen. Die Produktion elektronischer Musik durch die App Garageband berlcksichtigt
individuelle Vorkenntnisse in der Musik. Stefan GrabowsRi berichtet von seiner
Musikproduktion mit Schiler:innen im Férderschwerpunkt Geistige Entwicklung (vgl.
Kap. 5.2.8). Ein inklusiver Sportunterricht kann gleichwohl durch digitale Medien un-
terstltzt werden. Ulrich Theobald beschreibt den Einsatz von sogenannten Wear-
ables als didaktische Ergéinzung und Visualisierung zur Reflexion der eigenen Praxis
(vgl. Kap. 5.2.9). Hiermit kénnen individuelle Parameter wie Bewegungen oder Zeit-
erfassungen erfasst und dargestellt werden.

Ein Erfahrungsbericht von Isabel Hurtienne bildet den Abschluss der fachlichen Au-
seinandersetzung mit Diklusion. Sie berichtet von ihrem Schuler Leo, der durch die
App Vocable AAC erste Erfolge im Schriftspracherwerb erlangen kann (vgl. Er-
fahrungsbericht, Kap. 5.2.10).

Weiterfiihrende Hinweise

* Anton App: FAO1

* Sofatutor: FAO2

* Bettermarks: FAO3

* Taskcards: FAOL

* Book Creator: FAOS

* Pages: FAO6

* Powerpoint: FAOT

* LearningApps: FAO8

* LearningSnacks: FAO9
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5.2.1 Der Einsatz der App Book Creator im
Deutschunterricht

Ein Beispiel aus einem Forderzentrum Geistige Entwicklung

Corinna Arff

Ubersicht
@\ Book Creator iPadOS (BC0O1)
Ja Nein

Zusatzliche Information: KompatibilitGt mittels iPadOS 13.0 oder neuer. Es ex-
istiert auf}erdem eine Web-App, die jedoch bei der Arbeit mit Schiler:innen nicht
datenschutzkonform eingesetzt werden kann.

Kurzbeschreibung

Mithilfe der App Book Creator kann z.B. im Deutschunterricht u.a. das Medienhan-
deln sowie das Produzieren von textproduktiven Handlungen geférdert und gezielt
miteinander verknlipft werden. Die App bietet verschiedene Funktionen bzw.
Bausteine an, die fur die textproduktiven Handlungen genutzt werden kénnen. So
kdnnen individuell gestaltete und multimediale E-Books erstellt werden, welche
medial archiviert, weitergeleitet, ausgedruckt sowie von der App begleitend vorgele-
sen werden kdénnen. Die eingefiigten Bausteine kdénnen anhand von For-
matierungsmaglichkeiten angepasst und vielfdltig gestaltet werden.

Moglichkeiten der App im Fach Deutsch fiir den Férderschwerpunkt
Geistige Entwicklung

Die Schiler:innen haben die Moglichkeit mit Hilfe der App, ihrer Entwicklung im
Schriftspracherwerb entsprechend, sich auf unterschiedlichen Ebenen textproduktiv
auszudriicken. Hierfiir kdnnen im Sinne des erweiterten Lese- und Schreibbegriffs
u.a. die Bild- und Tonebene anhand von (un)bewegten Bildern oder Soundfiles die
Informations- und Kommunikationsquelle, die im Fach Deutsch Uberwiegend Uber
die graphemische Ebene abgebildet wird, darstellen. Unterschiedlichste Formen von
vorkommunikativen Aktivitdten durch das Malen, Schreiben und/oder Kritzeln von
Spuren kénnen mit Hilfe der Bausteine der App ebenfalls produziert und geférdert
werden. Lerninhalte lber Bicher, Rezepte, Experimente etc. lassen sich sinngemdaf in
einer aktivierenden und motivierenden Unterrichtseinheit durch Selbstwirksamkeit-
serfahrungen mit der App reproduzieren.

Um eine selbstbestimmte Bedienung der App zu ermdéglichen, kann ein Handlungs-
plan fir den Book Creator angeboten werden. Der Handlungsplan bietet die Grund-
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5.2.1 Der Einsatz der App Book Creator im Deutschunterricht, Arff

lage fur den Erwerb der fir die App spezifisch geforderten Handlungen. Die An-
leitung umfasst Schritte, die die Schiler:innen chronologisch bearbeiten kénnen.
Diese kdénnen z.B. mit dem Anybook Reader (Sprachausgabegerdt in Stiftform)
eingesprochen und von den Schuler:innen abgehért werden.

Die App Book Creator kann neben dem Produzieren der textproduktiven Handlun-
gen, den technischen Umgang férdern. Dies geschieht in dem Umfang, dass sich an-
hand der dort erworbenen instrumentellen medialen Féhigkeiten flr die Schiler:in-
nen neue Handlungsmaoglichkeiten ergeben, die sie auf andere Handlungsfelder und
technische Gerdte in der Zukunft transferieren kdnnen. Mit Hilfe der App riicken die
Medienkompetenzen, insbesondere das Medienhandeln, in den Vordergrund. Auf
diese Weise wird das Ziel der Teilhabe an digitalen Medien und am gesell-
schaftlichen Leben einer schriftorientierten Gesellschaft der Schiler:innen im Unter-
richt eine bedeutende Rolle beigemessen.

Handhabung der App

Wenn ein Buch erstellt werden soll, muss zundchst ein Buchformat ausgewdhlt wer-
den.

Abb. 5.2.1.1 Auswahl des Buchformats (eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Ist das Format ausgesucht, kann das ,,+“ oben in der Leiste angetippt werden. Dieses
Symbol birgt u.a. Bausteine in der Kategorie Medien, welche die textproduktiven EL-
emente fur das Gestalten der Seiten darstellen. Hier kdnnen Fotos oder Videos direkt
erstellt oder aus der Galerie eingefligt, Text mittels Tastatur geschrieben, Soundfiles
oder weitere textproduktive Handlungen mit Hilfe des Stiftes produziert werden.
Durch das Einfligen der Soundfiles kénnen u.a. Arbeitsauftrdge von der Lehrkraft
eingebaut werden. Bei dem Baustein Stift gibt es weitere Farbwahloptionen und
MAGIC INKS (z.B. Glitzerfarbe).
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5.2.1 Der Einsatz der App Book Creator im Deutschunterricht, Arff

Abb. 5.2.1.2 Kategorie Medien und Stiftoptionen
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Wenn das ,+“ angetippt wird, kann neben der Kategorie Medien die Kategorie Mehr
ausgewdhlt werden, indem die drei Punkte ,,...“ angetippt werden. Hier eréffnen sich
weitere Moglichkeiten der Gestaltung der Seiten des E-Books. Es kénnen vielfdltige
Formen und Symbole ausgewdhlt, auf Dateien des iPads, auf eine geographische
Karte zugegriffen sowie ein iFrame mittels eines Einbettungscodes integrieren wer-
den, so kann z. B. ein YouTube-Video eingefligt werden.

Abb. 5.2.1.3 Kategorie Mehr (eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Wird das Informationssymbol, welches sich neben dem ,,+“ befindet, angetippt, kann
die Seite stilistisch gestaltet werden. Die Seiten kénnen mit einer Farbe versehen
oder mit etlichen Hintergrundkategorien, wie das Einfiigen von Comics, Rahmen, Pa-
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piervarianten (z.B. Lineatur), Mustern oder Texturen erweitert bzw. spezifiziert wer-
den.

Abb. 5.2.1.4 Seitengestaltung (eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Jene Bausteine, die eingefligt wurden, kénnen beliebig verschoben oder an den
blauen Kreisen, welche sich hervortun, wenn das Element angetippt wird, verkleinert
oder vergréfert werden. Uberdies kénnen die Elemente im angetippten Zustand mit
zwei Fingern gedreht werden.

Abb. 5.2.1.5 Formatierungsmaéglichkeiten
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Soll ein bereits eingefligter Baustein bearbeitet werden kann z.B. das Textelement
direkt angetippt werden. Wenn das Element anschlieffend eine blaue Umrandung
aufweist, kann das Informationssymbol oben an der Leiste angetippt werden. Nun

183

5. Lernen mit Medien zur Individualisierung
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kann die Schriftgré3e, Schriftart, die Farbe der Schrift, der Hintergrund, Schattierun-
gen sowie das Layout verdndert und gestaltet werden. Uberdies kénnen alle einge-
figten Elemente in diesem Reiter im unteren Bereich bei Léschen entfernt werden.
Wird ein Element mit einem langen Druck beruhrt, erscheinen lGber diesen weiteren
Optionen fir eine weitere Verarbeitung — wie z.B. das Kopieren, Ausschneiden oder
Einfligen von Elementen.

Abb. 5.2.1.6 Layout und Elementgestaltung
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Wird das Pfeilsymbol oben neben dem Informationssymbol angetippt, wird das mul-
timediale E-Book von der App vorgelesen. Hierflir muss danach auf das Symbol des
Lautsprechers getippt werden. Daraufhin werden die eingefiigten Soundfiles und
Videos abgespielt sowie die eingetippten Textelemente Seite fir Seite vorgelesen und
die entsprechenden Seiten mit Fotos und Zeichnungen parallel prdsentiert.

Abb. 5.2.1.7 Vorleseoption (eigener Screenshot, alle Rechte bei Tools for Schools Limited)
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Fazit

Die App Book Creator gestattet den Schiiler:iinnen - nicht ausschliefilich auf der
graphemischen Ebene - sondern auf vielféltigen Ebenen sich textproduktiv zu ent-
falten. Lerninhalte Uber z.B. Blicher, Rezepte oder Experimente lassen sich sin-
ngemdfl in einer aktivierenden und motivierenden Unterrichtseinheit durch Selbst-
wirksamkeitserfahrungen mit der App reproduzieren.
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5.2.2 Schriftspracherwerb mit Schreiben DE

Die App mit der lautierenden Tastatur
Katja Lauther

Ubersicht
@\\ Schreiben DE iPadOS (DEO1)
Ja Nein

Zusdatzliche Information: Kompatibilitdt mittels iPadOS 11.0 oder neuer.

Kurzbeschreibung

Abb. 5.2.2.1 Schreibbeispiel der App (eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile)

Da sitzen sie zwischen allen anderen: die Schiiler:innen mit Abneigungen gegen oder
Angst vor Papier und Stift, die Schreibanfénger, die Schiiler:innen mit grofien fein-
motorischen oder anderen Schwierigkeiten. Wie kénnen diese Schuiler:innen nun zum
Schreiben erster Worte oder sogar freier Texte motiviert werden?

Eine technische Hilfe konnte eine lautierende Tastatur sein, oder das Vorlesen von
Wortern und Texten. Gleichzeitig sollte die Schrift grof3 genug sein. Auch eine
Wortvorhersage kann von Vorteil sein.

ALl dies und noch viel mehr ist mit der App Schreiben DE mdglich. Mit der App kdn-
nen die Schiler:innen Worter oder Texte schreiben, als Gruppenarbeit austauschen
und spdter weiter bearbeiten. Auf3erdem kdénnen Bilder und Links zu Videos sowie
QR-Codes eingefiigt werden.
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5.2.2 Schriftspracherwerb mit Schreiben DE, Lauther

Abb. 5.2.2.2 Beispiele einer Vorlage mit Linien aus der App Schreiben DE
(METACOM-Symbole © Annette Kitzinger) (eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile)

Es kénnen Vorlagen zum Nachspuren erstellt werden. Beispielsweise lassen sich
Texte mit Linienhduschen (vgl. Abb. 5.2.2.2) oder Hilfslinien zum Nachspuren er-
stellen und ausdrucken.

Schreiben DE ist eine preislich glnstige und in der Bedienung einfach gehaltene
iPadOS App mit grofiem Potenzial, die eigentlich als Grundausstattung auf jedem
Schul-iPad sein sollte.

Weitere Vorteile/Anwendungsbereiche der App

Abb. 5.2.2.3 Funktionen der App Schreiben DE (eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile)
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Auf der Abbildung 5.2.2.3 sind die Einstellungen, das Teilen, das Einfiigen von Fotos
sowie das Dokumentenmentu ersichtlich.

Die App Schreiben DE stellt eine bereits installierte schulkonforme Schrift mit und
ohne Hilfslinien und Linienhduschen in sechs verschiedenen Schriftgréf3en zur Verfi-
gung (vgl. Abb. 5.2.2.4). Selbstverstdndlich kénnen auch in Schreiben DE alle iOS
Funktionen wie z.B. die Wortvorhersage und Diktierfunktion verwendet werden.
Zusdtzlich ist es mdglich, sich selbst Schriftarten auf das iPad zu laden, die dann
verwendet werden kénnen.

Abb. 5.2.2.4 Schrift aus Schreiben DE (eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile)

Bei der Tastatur kann zwischen deutschen und englischen Buchstabenlauten aus-
gewdhlt werden. Die Aussprache des Textes orientiert sich an den Einstellungen der
iOS Stimme auf dem iPad. Innerhalb der App Lldsst sich die Sprechgeschwindigkeit
einstellen. In die Dokumente der App kénnen zudem QR-Codes eingebunden werden.

Auflerdem besitzt die App eine kollaborative Funktion. Die Texte kédnnen auf an-
deren iPads weiterbearbeitet werden.

Das Auswdhlen der Schrift funktioniert folgendermaflen: in den Einstellungen des
iPads missen zundchst die Kurzbefehle eingeschaltet werden (Einstellungen -> All-
gemein -> Tastaturen -> Kurzbefehle) Dann erscheint Gber der Tastatur das Aa mit
dem sich die Schriftart wechseln/ auswdhlen Lldsst. Hier erreicht man die Schrifte-
nauswahl. Auflerdem gibt es bei Schreiben DE Uber das "i" die Méglichkeit, Schreiben-
DE-Linien auszuwdhlen. Danach lassen sich mit Sonderzeichen die Linienhduschen
verwenden (vgl. Abb. 5.2.2.5, rechts).

Abb. 5.2.2.5 Auswahl der Schriften und der Linienhduser in der App Schreiben DE
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile)
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Sehr von Vorteil sind die verschiedenen Mdéglichkeiten des Exports (vgl. Abb. 5.2.2.5).
Zwischen Schreiben DE und anderen Apps lassen sich erstellte Inhalte in diversen
Formaten austauschen und kreativ verwenden (z.B. Worte und Sétze weiterverwend-
bar in Book Creator und Quizmaker, die Symbolpfade aus MetaTalk kdnnen
ergdnzend in Schreiben DE eingesetzt werden uvm.)

Abb. 5.2.2.6 Import eines Symboltextes aus MetaTalkDE in Schreiben DE (links) und anschliefiende
Verwendung dieser in Schreiben DE weiter bearbeiteten Inhalte in der App Book Creator (rechts)
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile bzw. Tools for Schools Limited)

Das Handbuch der App ist nur in englischer Sprache verfugbar, da der App-Entwick-
ler aus Norwegen kommt (DEO2).

Weitere Tipps und Tricks

1. Uber die Facebookgruppe Schreiben DE erreicht man den Entwickler und er-
fahrt Neuigkeiten zur App: (DE03)

2. Die Schrift ABeZeh EDU von Anja Meiners mit Punktschrift und demndchst
wohl sogar einer Hohlschrift gibt es fir Personen aus dem Schul- und Bil-
dungswesen nach Registrierung komplett kostenlos. Anja Meiners bat mich,
diesen Link unbedingt weiterzusagen, damit ihre Schrift auch denen
zugutekommt, fur die sie erdacht wurde: Lese- und Schreibanf@nger:innen,
Personen mit Legasthenie und alle die, denen ein angenehmes, deutliches
Schriftbild wichtig ist. (DE0%)

(Achtung, die schnelle und automatische Antwortmail landet meistens verse-
hentlich im Spamordner!)

3. Und hier kann man schon mal die Punktschrift ausprobieren (DEO5)

4. Weil ich das Erscheinungsbild der iOS Tastatur fur viele Kinder mit Ein-
schrnkungen von Wahrnehmung und Sehverarbeitung eine Zumutung finde,
nutze ich generell sehr gerne die Keeble Tastatur App (vgl. Abb. 5.2.2.7).
Damit erstelle ich selbst eine individuelle Tastatur, die in Farbe, Schriftart und
-gréf3e angepasst und mit diversen weiteren Funktionen genutzt werden kann.
Diese Keeble Tastatur kann ich dann in allen Apps verwenden. In Kombination
mit Schreiben DE lautiert diese ebenfalls. (DE06)
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5.2.2 Schriftspracherwerb mit Schreiben DE, Lauther

Abb. 5.2.2.7: Verwendung der Keeble-Tastatur App in Kombination mit der Schreiben DE-App
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Jetmobile)

Fazit

Die App Schreiben DE ist somit eine motivierende Ergdnzung fur den beginnenden
Schriftspracherwerb, aber auch fur Schiler:innen, die bisher auf Grund von Proble-
men mit der Feinmotorik, dem Sehen als auch der Lautzuordnung von Buchstaben
schwer zu motivieren waren, eigene Worte und Texte zu verfassen.

Die Kombination aus lautierender Tastatur und der kombinierten Verwendung von
Lineatur und eingefiigten Bildern senken die Hirden und bieten ihnen interessante
Anreize.
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5.2.3 Digitale Férderung der narrativen
Schreibkompetenzen

Die Webplattform Reise nach Narrativa digital
- eine Welt voller Geschichten

Lea Schroder & Marie-Christine Vierbuchen

Ubersicht

NAO1 (Web-Software)

@\ Reise nach Narrativa digital -
eine Welt voller Geschichten

Nein ja (nur Lehrkraft)

Zusdtzliche Informationen: Web-Software fir alle digitalen Endgerdte, Reise
nach Narrativa digital - eine Welt voller Geschichten ist eine Alternative zum
analogen Programm Reise nach Narrativa — eine Welt voller Geschichten des Old-
enburger Teams, das bereits evaluiert wurde. Die Férderanwendung ist eine We-
banwendung und damit im Internet Gber jedes beliebige Endgerat aufrufbar.

Kurzbeschreibung

Schreiben als das Verfassen von Texten ist nicht nur in der Schule und dort
fachubergreifend, sondern auch fur das alltdgliche Leben unabdingbar. Schiler:in-
nen sind jedoch hdufig mit der Komplexitdt des Schreibprozesses Uberfordert und
bendtigen eine spezifische Forderung (vgl. Eidman-Aadahl, 2019). Die digitale An-
wendung Reise nach Narrativa digital - eine Welt voller Geschichten unterstitzt die
Schiiler:innen in der Verbesserung der narrativen Schreibfdhigkeiten. Sie leitet an-
hand eines strukturierten Aufbaus von einer ersten Stichwortsammlung systema-
tisch und motivierend durch den komplexen Schreibprozess bis zu einem fertigen
narrativen Text.

Dargestellt als Flugreise in Begleitung von zwei Avataren wird der Prozess zur an-
geleiteten Schreibreise Uber verschiedene Inseln mit aufeinander aufbauenden In-
struktionen: Auf sieben Leveln (plus Vorbereitungsphase) planen, formulieren und
Uberarbeiten (vgl. Hayes & Flower, 1980) die Schiiler:innen ihre Geschichte. Auch fur
die Lehrkraft stellt diese digitale Anwendung eine Unterstiitzung der Durchfiihrung
ihres Unterrichts dar, da die Anwendung als innovatives digitales Férderprogramm
den gesamten Schreibprozess abdeckt. Die Lehrkraft kann nach einer didaktischen
Einbettung und Absprachen zum Einsatz der Anwendung das Vorankommen der
Schiler:innen in der Anwendung beobachten und, falls notwendig, zusdtzlich als
Ansprechperson zur Verfligung stehen.

Das Programm enthdlt verschiedene Aspekte, um einer heterogenen Schulerschaft
im inklusiven Unterricht gerecht zu werden. Insgesamt stehen ein moglichst barriere-
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freier Zugang (visuelle und auditive Darstellung, Zoomen von Texten), eine Phase des
Peerfeedbacks, teilweise unterschiedliche Differenzierungsniveaus, digitale Pausen-
zeiten, strukturierte Hilfsangebote und ein motivierendes Belohnungssystem im
Vordergrund. Drei dieser Funktionen sowie das Rahmenkonzept werden hier beispiel-
haft mithilfe von Visualisierungen (Screenshots aus der Anwendung) vorgestellt.

Vorstellung des Rahmenkonzepts und drei relevanter Bestandteile

Das Rahmenkonzept stellt sowohl die inhaltliche Strukturierung des Schreibprozess-
es als auch den Aufbau der Anwendung dar und ist somit der wichtigste Aspekt der
Anwendung. Drei relevante Bestandteile der Anwendung wurden zusdtzlich aus-
gewdhlt. Sie bieten Orientierung, Unterstitzungsmaoglichkeiten und Differenzierung.
Dabei handelt es sich um die Pauseninsel, die Warteinsel und das Ersatzteillager.

Das Rahmenkonzept

Die in Abbildung 5.2.3.1 zu sehende Weltkugel stellt das Rahmenkonzept der An-
wendung dar. Es dient der Orientierung; die Schiler:innen werden, angeleitet von
zwei Avataren, durch den Schreibprozess gefiihrt. In Tabelle 1 ist dargestellt, welche
Schritte auf den Leveln absolviert werden missen. Jedes Level ist durch eine Insel
symbolisiert, die in der Anwendung jeweils ausgestaltet und mit Instruktionen und
Hilfestellungen versehen ist. Die Phasen dieses Prozesses stltzen sich auf belegte
wirksame Strukturierungen des Schreibprozesses.

Abb. 5.2.3.1 Weltkugel als visualisiertes Rahmenkonzept mit Bezeichnung der Level (eigener Screen-
shot, alle Rechte bei Schrdder, Vierbuchen, Hillenbrand & Schulden)
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Tab. 5.2.3.1 Vereinfachte Darstellung des Rahmenmodells
(eigene Darstellung in Anlehnung an Hayes & Flowers 1980)

Die Pauseninsel

Abb. 5.2.3.2 Pauseninsel (eigener Screenshot,
alle Rechte bei Schréder, Vierbuchen, Hillenbrand & Schulden)

Die Besonderheit von Reise nach Narrativa digital — eine Welt voller Geschichten ist
die Umsetzung des gesamten Schreibprozesses in einer Anwendung. Dieser Prozess
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kann gemeinsam im Unterricht mit anderen Schiler:innen in der Schule stattfinden
oder alleine zu Hause. Im Unterricht kann die Lehrkraft Pausenzeiten festlegen und
die einzelnen Level zeitlich so bearbeiten lassen, dass alle Schiiler:innen zielfiihrend
folgen koénnen. Zuhause fallt das schwerer, daher gibt es eine digitale Pausenzeit
mithilfe einer Pauseninsel (vgl. Abb. 5.2.3.2), die zwischen dem Level 4 und dem
Level 5 als Angebot genutzt werden kann. Aus didaktischer Sicht ist diese Phase
wichtig: Zwischen der Formulierungs- und Uberarbeitungsphase soll Zeit vergehen,
damit eine gewisse Distanz zur geschriebenen Geschichte aufgebaut und sie an-
schlieflend effizienter Gberarbeitet werden kann.

Die Gestaltung der Pausenzeit wird visuell und auditiv umgesetzt. Es wird ein Bild
des Avatars wdhrend einer Flugpause am Strand gezeigt und es besteht die
Méglichkeit, sich fur zwei bis drei Minuten Wellenrauschen anzuhéren. Daflr ist un-
ten rechts ein kleines Fenster angelegt, in dem das Wellenrauschen angeschaltet
werden kann. Diese Umsetzung der Pauseninsel soll den Schiiler:innen das Gefihl
vermitteln, selber am Strand zu sein und eine kurze Pause zu machen, bevor es mit
dem Uberarbeiten des eigenen Textes und der peergestiitzten Phase weitergeht. Falls
keine Pause gebraucht wird, kann auf Weiter geklickt werden und eine Bearbeitung
des ndchsten Levels ist moéglich.

Die Warteinsel mit vierfacher Differenzierung

Abb. 5.2.3.3 Startseite der Warteinsel (eigener Screenshot,
alle Rechte bei Schrdoder, Vierbuchen, Hillenbrand & Schulden)
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Die Warteinsel dient der sinnvollen Uberbriickung der Zeit, bis die peergestiitzte
Phase des strukturierten Feedbackgebens gestartet werden kann, bis also ein/e
weitere/r Schiiler:in mit seiner Geschichte am gleichen Punkt angekommen ist und
die digitale Anwendung die Geschichten fir einen gegenseitigen Bewertungsprozess
austauschen kann. Auf der Startseite der Warteinsel (vgl. Abb. 5.2.3.3) kann einer
aus drei Bereichen des Schreibens (Rechtschreibung, Grammatik und Texte) von den
Schiler:innen ausgewdhlt werden. Mit Hilfe von Regulatoren wird selbststéndig der
Schwierigkeitsgrad der Aufgaben eingestellt. Es werden zu jeder Niveaustufe
Beispielaufgaben angezeigt, die der Orientierung dienen. Die Regulatoren der
Schwierigkeitsgrade bilden folgende Motive ab: Muschel (1. Niveaustufe), Palme (2.
Niveaustufe), Welle (3. Niveaustufe) und Sonne (4. Niveaustufe).

Die Differenzierung der Aufgaben in den Niveaustufen erfolgt kompetenzorientiert
(drei Kompetenzbereiche) und entsprechend der heterogenen Zielgruppe nach den
verschiedenen curricularen Vorgaben fir das Bundesland Niedersachsen (Grund-
schule (Ende Klasse 4) bis Gymnasium (Ende Klasse 6)). Auf niedrigerem Niveau wer-
den entweder andere Inhalte angeboten als auf héherem Niveau, oder es werden
dhnliche Aufgaben angeboten, bei denen sich der Schwierigkeitsgrad verdndert. Auf
der niedrigeren Niveaustufe stehen héufig Hilfen zur Verfigung.

Alle Aufgaben wurden mit Blick auf das Hauptthema der Anwendung Férderung
der narrativen SchreibRompetenzen konzipiert. Zudem besteht ein inhaltlicher Bezug
zu den Avataren und zum Oberthema Reisen. Dies dient der schnellen Orientierung
auf der Warteinsel.

Die Aufgaben beschrdnken sich auf die folgenden drei digitalen Formate: (1) Multi-
ple Choice/Single Choice, (2) Zuordnungsaufgaben, (3) Lickentext. Entsprechend der
Aufgabentypen werden die folgenden digitalen Operatoren verwendet: kreuze an,
ordne zu und ergdnze. Diese Beschrdnkung der digitalen Aufgabentypen bieten eine
feste Struktur und einen verldsslichen Aufbau. Insgesamt passen die Aufgaben
damit optimal in das Gesamtkonzept der Anwendung.

Das Hilfsangebot , Ersatzteillager”

Abb. 5.2.3.4 Startseite der Warteinsel (eigener Screenshot,
alle Rechte bei Schréder, Vierbuchen, Hillenbrand & Schulden)
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Das Ersatzteillager (vgl. Abb. 5.2.3.4) bietet innerhalb der Schreibprozessphasen
Formulieren und Uberarbeiten eine besondere Unterstiitzung. Die Bezeichnung wurde
entsprechend des Kontextes Flugreise der Anwendung gewdhlt. Das Ersatzteillager
folgt dem Aufbau eines Wortbausteinkastens im analogen Unterricht. Fiir bestimmte
Verben und Adjektive sind Synonyme hinterlegt, die in der eigenen Geschichte ver-
wendet werden kénnen, um den Text anschaulicher zu gestalten. Zudem gibt es die
Moglichkeit der Online-Suche auf einer Synonyme-Seite. Daflir muss in die Zeile
~Gebe hier dein Wort ein! Klicke danach auf die Lupe“ das Wort eingegeben werden,
fir das ein Synonym gefunden werden soll. Mit Klick auf die Lupe 6ffnet sich ein
neues Fenster und es werden automisch Synonyme fiir das eingegebene Wort gefun-
den.

Ausblick

Die Anwendung wurde Mitte April 2021 fertiggestellt und wird nach einer Pilotierung
und Modifizierung umfassend in der Praxis evaluiert. Ende des Jahres 2021 kann sie
dann kostenlos und breit genutzt werden. Da es bisher kaum Webanwendungen gibt,
die sich mit dem gesamten Schreibprozess auseinandersetzen und sich systematisch
an bisherigen Forschungsergebnissen zur Férderung des Schreibprozesses orientieren,
sind wir optimistisch, mit diesem digitalen Férderprogramm eine strukturierte, mo-
tivierende und vor allem wirksame Unterstitzung fir den inklusiven Deutschunter-
richt zur Verfigung stellen zu kdénnen.

Literatur

Eidman-Aadahl, E. (2019): Getting better at getting better: Lessons from the National Writing
Project. In: Journal of Adolescent & Adult Literacy 63(3), 342-346.

Hayes, J. R. & Flower, L.S. (1980): Identifying the organization of writing processes. In: L. W. Gregg &
E. R. Steinberg (Eds.): Cognitive processes in writing. Lawrence Erlbaum, 3-30.
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5.2.4 Wortschatzarbeit fur Lernende mit Deutsch als

Zweitsprache

mit Lernkarten und LearningApps
Nataliya Levytska

Ubersicht
@\\ LearningApps Dz01
Nein ja (nur Lehrkraft)

Zusaétzliche Information: Erste Erprobungen sind auch ohne Registrierung moglich.
Zur Erweiterung der LearningApp Funktionalitdten wird Word to HTML (DZ02) o.4.
genutzt. Kostenlose und Llizenzfreie Bilder zum Erstellen der Ubungen sind unter
Berlicksichtigung der jeweiligen Lizenzen z.B. bei Pixabay (DZ03) zu finden.

Kurzbeschreibung

Systematische und ritualisierte Wortschatzarbeit bietet beim Lernen im Rahmen von
DaZ eine solide Grundlage, die den Kindern ermdglicht, ihren Wortschatz individuell
und selbststdndig zu erweitern. Neben den wichtigen didaktischen DaZ-Prinzipien
werden Ubungsmdglichkeiten vorgestellt, die sowohl analog mit Papierlernkarten
als auch digital mit LearningApps (DZ04) moglich sind. Einen besonderen Stellenwert
hat dabei die Férderung der Sprachbewusstheit durch aktive Einbindung der
Mehrsprachigkeit.

Mnemotechniken

Bereits bei der Wahl der Worter kdnnen gewisse Merkhilfen berticksichtigt werden,
die den Schuler:innen das Lernen erleichtern (vgl. Sperber 1989; Heinrich 2008). So
werden die Woérter entweder nach Wortarten (Nomen, Adjektive, Verben etc.) oder
nach rechtschreibspezifischen Besonderheiten gebiindelt eingefiihrt. Dadurch kédnnen
gewisse Gemeinsamkeiten wie zum Beispiel die Grof3ischreibung der Nomen, bes-
timmte Endungen bei Verben und Adjektiven, sowie spezielle Aussprache bestimmter
Buchstabenverbindungen (ei, eu, sch etc.) besonders verdeutlicht und hervorgehoben
werden. Auch beim Erstellen einer Ubersicht oder eines Tafelbildes - egal ob in digi-
taler oder analoger Form - sollten die Worter gruppiert werden (nach Artikel,
starke/schwache Verben etc.; vgl. Brzezifiska 2009). So erkennt man bespielweise,
dass die meisten Obstsorten den Artikel die haben. So wiirde es theoretisch reichen,
sich in diesem Fall lediglich die Ausnahmen zu merken - der Apfel und der Pfirsich.
Die restlichen Obstsorten sind dann automatisch weiblich.
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Abb. 5.2.4.1 Tafelbild bzw. Hefteintrag zum Wortschatzbereich Obst unter der Berlicksichtigung der
Mnemotechniken (eigener Screenshot, alle Rechte bei Verein LearningApps)

Mehrsprachigkeit wertschiatzen

Die Schiler:innen erschlief3en sich zundchst die Bedeutung der Worter. Bei der Ein-
fihrung der neuen Worter werden die Begriffe von der Lehrkraft hochfrequent
prdsentiert. Die Schiiler:innen sprechen spielerisch nach (alle zusammen/einzeln/ in
Gruppen, laut/leise, schnell/langsam etc.) und erschlief3en sich die Bedeutung an-
hand der dazugehérigen Wort- und Bildkarten. An dieser Stelle ist es wichtig, den
Kindern den Raum fir ihre Kenntnisse zu geben und u. a. nach der Ubersetzung in
die Muttersprachen zu fragen. Einige Forschungen zeigen, dass die Mehrsprachigkeit
sich grundsdtzlich positiv auf die Sprachbewusstheit auswirkt (vgl. Bien-Miller &
Wildemann 2021). Auf3erdem werden auch Gemeinsamkeiten zwischen den Sprachen
deutlich und die Kinder erstellen zusdtzliche Verknipfungen oder Wissensnetze (vgl.
Birkenbihl 2019, S. 44), die ihnen das Merken erleichtern kdnnen.

Individualisierung durch Lernkarten

Parallel zu den virtuellen Ubungen setzt das DaZ-Team an unserer Schule die klas-
sischen Bild-Wortkarten aus Papier erfolgreich ein, die sich recht einfach mit Word
(DZ05) oder Worksheet Crafter (D206) als Tabelle erstellen lassen. Diese Lernkarten
werden anschlief3end als beidseitig bedrucktes Blatt an die Schiler:innen zum Auss-
chneiden ausgeteilt.

Je nach Férderschwerpunkt markieren die Schiiler:innen aber vor dem Zerschneiden
die Merkstellen bzw. Artikel farbig (Merkstellen (ei, eu...) orange, Artikel — blau (der),
rot (die), griin (das), die (gelb) fiir die Mehrzahl), zeichnen Silben ein und schreiben
auf der Vorderseite mit dem Bild ggf. die Ubersetzung in der Muttersprache, falls
diese auch schriftlich beherrscht wird. Dafiir nutzen sie google translator, der die
meisten Sprachen nicht nur Ubersetzen, sondern auch vorsprechen kann.

Auf diesem Wege werden nicht nur die Mehrsprachigkeit und Sprachbewusstheit
der Kinder geférdert, sondern auch eine fur Schiler:innen mit Deutsch als Zweit-
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sprache essenzielle Technik des Nachschlagens erlernt. So wissen sie grundsdtzlich,
wie man mit unbekannten fremdsprachlichen Begriffen umgeht, die man nicht ver-
steht und wie man diese nachhaltig behalten kann.

Abb. 5.2.4.2 Individualisierte Arbeit mit den Lernkarten zum Diphtong “ei”, Vorder- und Riickseitenan-
sicht (eigener Screenshot, alle Rechte bei Verein LearningApps)

Ritualisierung

Die Karten werden in Lernboxen aufbewahrt. Taglich wird mindestens 15 Minuten
mundlich damit gelibt. Dieses Ritual ist fest im Tagesablauf verankert - und ldsst
sich sowohl in Partner:innenarbeit als auch als Einzeliibbung durchfiithren. Es ex-
istieren auflerdem ein miindlicher und ein schriftlicher Ubungsplan, die sich individu-
ell anpassen lassen - je nach Lernstand, Férderschwerpunkt etc. Sobald die Kinder
mit den Ubungen vertraut sind, wird das es zum Selbstldufer. Als Lehrer:in hat man
an dieser Stelle die Méglichkeit, die Kinder beim Uben zu unterstiitzen, z.B. durch
korrektives Feedback bei der Aussprache, bei den Vorleselibungen etc.
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Abb. 5.2.4.3 Ubungsritual mit der Lernbox und Lernkarten (eigener Screenshot,
alle Rechte beim Verein LearningApps)

Ubungen von LearningApps mit DaZ Prinzipien verbinden

Beim Portal (DZ07) sind kostenlose Lernpakete zu finden, die eine solide Material-
grundlage flr viele Wortschatzbereiche anbieten. Es stehen sowohl Arbeitsblatter
als auch interaktive Online-Ubungen zur Auswahl. Die meisten davon sind auf der
Wortebene. Bei der Auswahl der Ubungen sollte zwingend der semantische Kontext
vorab erdrtert werden. Eine wahllose Zusammenstellung von Woértern ist fur das
Elaborieren von neuem Wortschatz nicht zielfiihrend. Die bereits vorhandenen Ubun-
gen kénnen kinderleicht an die eigene Unterrichtsplanung angepasst werden. Des
Weiteren kénnen didaktische DaZ-Prinzipien bericksichtigt werden, z.B. indem die
farbige Anpassung der Artikel oder Merkstellen durchgehend eingehalten wird (vgl.
Abb. 5.2.4.4). Dies kann durch einen einfachen copy-paste-Shortcut erledigt werden.
Hierfir wird das gewtinschte Word in den WordtoHTML-Generator eingetragen (vgl.
Abb. 5.2.4.5). Der Code kann dann in LearningApps eingefiigt werden.
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Abb. 5.2.4.4 Ansicht der Ubung bei LearningApps.org mit farbiger Hervorhebung der Lernhilfen
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Verein LearningApps)

Abb. 5.2.4.5 Farbige Markierung der Artikel in LearingApps.org mit Hilfe von www.wordtohtml.org
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Verein LearningApps)
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Fazit: Kollaborative Weiterentwicklung auf der Satzebene

Basierend auf den vorgegebenen Wortschatzbereichen und den dazugehdrigen
Ubungen auf der Wortebene wurden im Rahmen eines Arbeitskreises weitere
Lerneinheiten auf der Satzebene konzipiert, die immer nach dem gleichen Muster
aufgebaut und dreifach differenziert sind. Dabei liegt der Fokus auf dem Lesen und
Horverstehen. Sie sind auf dem Account Beraterinnen Migration gespeichert und
kdnnen natiirlich nach dem gleichen Muster durch weitere Ubungen zu anderen
Wortschatzbereichen ausgebaut werden. Damit man diese dennoch weiterhin Lleicht
findet, sollte man #Dazteambunt benutzen. So kénnte die Ubungssammlung kol-
laborativ weiterwachsen.

Literatur
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5.2.5 Bediirfnisorientierter Englischunterricht

My dream holidays
Claudia Sobotta

Ubersicht

iOS und Mac (ENO1); iOS und

@\\ Notability, Book Creator, wooclap Webapp (EN02); Webseite (ENO3)

Ja Nein

Zusatzliche Informationen: Beim Arbeiten mit Notability auf dem iPad wurde mit
dem Apple Pencil gearbeitet. Das Storyboard.pdf ist zu finden bei Notability.
(ENO%4) Die App Book Creator wurde ausschliefilich auf dem iPad genutzt. Inspiriert
durch: digital.learning.lab Unterrichtsbaustein digital My dream holiday (ENO5)

Kurzbeschreibung

Schiler:innen im Férderschwerpunkt Lernen verfigen oftmals Uber sehr unter-
schiedliche Lernvoraussetzungen und Erfahrungen im Fach Englisch. Die
Berlihrungs- und Versagenscdngste mit der ersten Fremdsprache sind hdufig grof3,
umso geringer ist dann auch das Interesse, Neues zu lernen. Der Einsatz des iPads
mit den Apps Notability und BookCreator bietet sich hierbei insbesondere an,
Schiler:innen neu zu motivieren und sie auf der Basis ihrer individuellen Vorausset-
zungen zu unterstatzen.

My dream holidays - Auswahl eines individuellen Traumziels

Da wdhrend der Corona-Pandemie das Reisen fur alle Lernenden nicht méglich und
die Sehnsucht nach Urlaub so grof3 war, bot sich das Projekt My dream holidays an.
So konnte eine virtuelle Reise zu Zielen geplant werden, die vielleicht im wahren
Leben niemals erreicht werden kdnnten.

Zur Zielfindung und Anndherung an das Thema sammelte die Lerngruppe in einer
Wortwolke kollaborativ bei wooclap ihre Traumziele.
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Besprechung der Inhalte (Contents)

Die virtuelle Traumreise sollte fir alle Lernenden einen gleichen inhaltlichen Ablauf
haben. Dazu wurde die Book Creator-Vorlage als QR-Code aus dem Material vom
digitallearninglab.de von Michael Busch und K. Woltmann (CC BY-NC-SA 3.0) als
Vorbild présentiert (ENO6).

Recherchieren zum Thema (Bildmaterial)

Die Schuler:innen recherchieren anhand der Contents entsprechendes Bildmaterial
im Internet und sichern die Bilder in eigenen Alben.

Abb. 5.2.5.1 Screenshot Wortwolke (eigener Screenshot, alle Rechte bei Wooclap SA)

Arbeit mit dem Storyboard in Notability

Die Vorlage storyboard.pdf von www.gingerlabs.com (ENO4) wurde in Notability via
AirDrop an die Schiler:innen verteilt. Dort konnten die Lernenden ihre Bilder mithilfe
der Option + aus der Fotobibliothek einfligen und jeweils einfache Sdtze zu jedem
Bild formulieren, zundchst auf Deutsch, die daraufhin mit Hilfe ins Englische Uber-
setzt werden konnten Dabei kdnnen die Schiler:innen zwischen dem hand-
schriftlichen Eintrag mit dem Pencil oder der direkten Texteingabe mit der Tastatur
wdhlen.
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5.2.5 Bedirfnisorientierter Englischunterricht, Sobotta

Abb. 5.2.5.2 Screenshot Storyboard

Ubertragung in Book Creator und Einsprechen der Audios

Die kreative Arbeit beginnt im Book Creator: Die Schuler:innen nutzen ihr zuvor er-
stelltes Storyboard als Schreibhilfe, indem sie mit dem Homebutton zwischen den
Apps wechseln. Zum Schreiben der englischen Satze lernen die Schuler:innen das
Einstellen der englischen Tastatur kennen. Anschliefiend sprechen sie die jeweiligen
Sdtze teils selbststéndig teils mit kleiner Unterstiitzung gegenseitig oder durch die
Lehrkraft in die Audio-Funktion des Book Creators ein.

Abb. 5.2.5.3 Screenhot Austria in Book Creator (eigener Sreenshot und Bearbeitung,
alle Rechte bei Tools for Schools Limited)
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Abb. 5.2.5.4 Croatia in Book Creator (eigener Sreenshot und Bearbeitung,
alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Abb. 5.2.5.5 USA in Book Creator (eigener Sreenshot und Bearbeitung,
alle Rechte bei Tools for Schools Limited)

Prasentation vor der Lerngruppe

Die Schuler:innen kennen mittlerweile das Présentieren vor der gesamten Lern-
gruppe Uber den Beamer und sind doch immer wieder aufgeregt. Die Audios kdnnen
wahlweise abgespielt oder live gesprochen werden. Das Plenum hért aufmerksam zu
und gibt nach der ihnen bekannten 3:1 Feedbackregel Rickmeldung, dabei dirfen
pro Schiler:in bis zu drei positive Aspekte und dazu ein Tipp zur Verbesserung
genannt werden. Dieses Vorgehen hat sich sehr bewdhrt, da Schiler:innen vor Ein-
flihrung der Regel meistens als erste Auperung etwas Negatives formuliert hatten.
Die gegenseitige Wertschdtzung ist durch die Methode deutlich gestiegen, und die
Beitréige zeigen in berihrendem Mafle den Zusammenhalt der Lerngruppe.
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Fazit

Alle Schiler:innen konnten in ihrem Tempo und mit ihren Méglichkeiten ihr jeweiliges
Dream holiday bearbeiten und trauten sich schliefilich, kurze SGtze mindlich in die
Prdsentation einzusprechen. Schiler:innen, die die englische Sprache schon besser
beherrschen, halfen Lernenden mit Schwierigkeiten bei der Bearbeitung. Die
Lehrkraft konnte dadurch immer mehr als Lernbegleitung zur Verfiigung stehen. Das
Feedback durch die Lerngruppe gestaltete sich als sehr wertschdtzend.
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5.2.6 Virtuelle Arbeitsmittel im Mathematikunterricht

Mit Apps Mathematik besser verstehen
Christian Urff

Ubersicht
@\ Rechenfeld iPadOS (MA0O1)
Ja Nein
Kurzbeschreibung

Ubungs- und Trainingsapps dominieren den App-Markt. Fir Kinder mit Verstand-
nisschwierigkeiten sind sie jedoch oft keine grof3e Hilfe. Vielversprechend fiir die Ver-
stdndnisférderung im Mathematikunterricht sind virtuelle Arbeitsmittel, die im
Gegensatz zu gegenstdndlichen Materialien erweiterte Lernchancen und
Méglichkeiten der Vertiefung und Auseinandersetzung mit mathematischen Zusam-
menhdngen bieten. Einige Beispiele und Méglichkeiten werden hier anhand der App
Rechenfeld vorgestellt.

Was sind virtuelle Arbeitsmittel?

Auf der Suche nach Mathematik-Apps sind am héufigsten Ubungsapps in den App-
Stores zu finden. Die Lernenden bekommen in solchen Apps Aufgaben gestellt und
nach der Eingabe eines Ergebnisses wird zurlickgemeldet, ob die Aufgaben richtig
oder falsch geldst wurden. Leider kénnen gerade Kinder mit Rechenschwierigkeiten,
die beispielsweise tiberwiegend zdhlend rechnen, diese Apps kaum fur die Weiteren-
twicklung ihrer mathematischen Kompetenzen nutzen (vgl. Urff 2014). Denn ein
tragféihiges mathematische Verstdndnis besteht aus viel mehr als dem Ausfihren
einer Abfolge von Schritten oder dem Eintrainieren und Auswendiglernen von Rech-
energebnissen. Deshalb sind flr Kinder, die noch kein flexibles, tragfdhiges mathe-
matisches Grundverstdndnis entwickelt haben, reine Ubungsbiicher, Ubungsbldtter
und Ubungs-Apps meist nicht das Férderwerkzeug der Wabhl.

Wenn Kinder mathematische Konzepte verstehen sollen, dann benétigen sie anre-
gende, aktivierende Aufgabenstellungen, welche sie durch Ausprobieren und
Operieren mit passenden Materialien wie beispielsweise Zwanziger- oder Hundert-
erfelder, Wendepldttchen, Stellenwertmaterial oder Abakus bearbeiten. Die Kinder
erkunden dabei mathematische Zusammenhdnge und erkennen bestenfalls, wie
Mathematik funktioniert. Dies ist die gedankliche Grundlage dafiir, um mathematis-
che Operationen spdter im Kopf selbst vornehmen zu kénnen und schliefilich dann
zu Uben und anwenden zu kénnen.

Virtuelle Arbeitsmittel kénnen in diesem Verstehensprozess eine wertvolle Unter-
stltzung sein und erweitern und ergdnzen die Mdglichkeiten realer Arbeitsmittel.
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5.2.6 Virtuelle Arbeitsmittel im Mathematikunterricht, Orff

Beim Lernen mit virtuellen Arbeitsmitteln steht das Ausprobieren und Entdecken von
Zusammenhdngen im Vordergrund, dhnlich wie dies bei gegenstdandlichen Ar-
beitsmitteln der Fall ist. Anhand der App Rechenfeld, einer digitalen Variante des
Zehner-, Zwanziger- und Hunderterfeldes, werden nachfolgend einige Potenziale
virtueller Arbeitsmittel (vgl. Rink & Walter 2020) verdeutlicht.

Abb. 5.2.6.1 Die App Rechenfeld (eigener Screenshot, alle Rechte bei Christian Urff)

Die gelegten Mengen (beispielsweise 12 rote und 5 blaue Plattchen) und die dazuge-
horige Rechenaufgabe (12 + 5 = 17) werden in der App synchron zueinander
dargestellt. Andert der Nutzer die Mengen durch Verschieben der Pléttchen oder
durch Driicken auf einen Button, dndert sich entsprechend dazu die Rechenaufgabe.
Dies funktioniert umgekehrt genauso. Dadurch kénnen Bezige zwischen unter-
schiedlichen Darstellungen von den Kindern leichter nachvollzogen und erforscht
werden.

Zudem koénnen am virtuellen Rechenfeld Handlungen angeboten werden, die an
realen Veranschaulichungsmaterialien nicht moéglich sind, jedoch grofie didaktische
Potentiale bieten. Beispielsweise kénnen Plattchen geblndelt gelegt werden (Kraft
der Fiinf, Dezimalsystem) oder mathematische Operationen Uber Animationen
gezielt sichtbar gemacht werden (z.B. Minus-Animation, Verdecken von Zahlen, ...).
Das aktiv-entdeckende Lernen und Ausprobieren kann enorm vereinfacht werden, da
Handlungen per Knopfdruck oft schneller, effektiver und exakter ausgefihrt und
auch wieder ruckgdngig gemacht werden kénnen. Zudem kann das Kind im Lern-
prozess bereits gezielt unterstiitzt werden, indem begleitende fachspezifische Rick-
meldungen angeboten werden wie beispielsweise visuelle Hinweise oder Text- und
Audioriickmeldungen, die Uber ein reines Richtig oder Falsch hinausgehen.
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Abb. 5.2.6.2 Aufblinken der zugehdrigen Menge im Zwanzigerfeld als visueller Hinweis auf eine
falsche Zahleingabe (eigener Screenshot, alle Rechte bei Christian Urff)

Unterrichtsbeispiele

An zwei Beispielen wird veranschaulicht, wie das virtuelle Arbeitsmaterial Rechen-
feld zusammen mit passenden Aufgabenstellungen das Verstdndnis von mathema-
tischen Operationen besonders auch fur Kinder mit Rechenschwierigkeiten unter-
stltzen und erweitern kann.

Beispiel 1: Aufgaben mit méglichst wenigen Schritten legen

Eine gute Aufgabenstellung, um Kinder dazu anzuregen, geschickte Rechenstrategien
zu entwickeln ist das Legen von Aufgaben mit méglichst wenigen Schritten.

Beispielsweise kann die Aufgabe 6 + 4 als Zielaufgabe angegeben werden. Je nach
Entwicklungsstand der Kinder kénnen die Kinder mit dem virtuellen Material L6-
sungsversuche entweder direkt ausprobieren oder erstmal die Lésung im Kopf Uber-
legen und dann erst Uberprifen. Die unterschiedlichen Lésungsmdglichkeiten der
einzelnen Kinder kénnen anschliefliend miteinander ausgetauscht und diskutiert wer-
den.

Ziemlich umstdndlich ist das Legen von einzelnen Pldttchen, hier sind insgesamt
zehn Handlungen notwendig (vgl. Abb. 5.2.6.3). Effektiver ist es, die Funktion zum
gleichzeitigen Legen von funf Pléattchen zu nutzen. Wird beispielsweise die erste
Menge mit einer Flnferportion gelegt, sind nur noch sechs Handlungen erforderlich.
Werden bei der zweiten Menge ebenfalls zundchst funf Plattchen gelegt und dann
wieder ein Plattchen entfernt, sind es sogar nur noch vier Handlungsschritte. Durch
das Ausprobieren und Vergleichen solcher Legemdglichkeiten werden die Kinder dazu
angeregt, sich Gber das geschickte Legen von Aufgaben und Verknipfungen zwischen
verschiedenen Aufgaben gezielt Gedanken zu machen und dadurch ein Verstdndnis
far geschickte, effektive Rechenstrategien zu bekommen.
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Abb. 5.2.6.3 Verschiedene L6sungsmdglichkeiten in Pfeildarstellung (eigener Screenshot,
alle Rechte bei Christian Urff)

Es gibt sogar eine Lésungsmaoglichkeit mit nur drei Handlungen: Daflir wird zundchst
die erste und dann die zweite Menge mit Flnferportionen gelegt und dann ein
Plattchen der zweiten Menge umgedreht (Doppeltipp oder entsprechender Knopf).

Beispiel 2: Umkehraufgaben erforschen

Der Zusammenhang zwischen Plus und Minus ist fir viele Kinder zundchst oft ein
Mysterium. Mit Hilfe der App Rechenfeld kénnen Tauschaufgaben anschaulich erkun-
det werden.

Dazu gibt es am unteren Bildschirmrand einen Umschaltknopf fur die Umkehrauf-
gabe (siehe Abb. 5.2.6.4). Voraussetzung fiir die Bearbeitung dieser Ubung ist, dass
die Kinder bereits ein grundlegendes Versténdnis fir die Operation Plus und Minus
haben und Aufgaben dazu auf dem Rechenfeld legen und auch ablesen kénnen.
Nachdem zundchst beispielsweise die Aufgabe 6+2=8 gelegt wurde, wird auf den
Schalter hingewiesen und die Méglichkeit vorgestellt die Umkehraufgabe anzeigen zu
lassen. Die Kinder bekommen zundchst die Aufgabe, genau zu beobachten und zu
beschreiben, was auf dem Feld und mit der Rechenaufgabe passiert, wenn sie auf
den Umschaltknopf zwischen Plus und Minus gedrtickt haben.

Beim Driicken auf den Tauschaufgabe-Knopf (gelbe Markierung) wird die zuvor
hinzugelegte blaue Menge wieder animiert vom Feld geschoben. Zudem wird die
Ergebniszahl der Plusaufgabe mit der Zahl an der Position des Minuenden der Mi-
nusaufgaben vertauscht. Rechts ist das daraus resultierende Rechenfeld dargestellt
(vgl. Abb. 5.2.6.4).
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Abb. 5.2.6.4 Darstellung der Umkehraufgabe in der App Rechenfeld.
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Christian Urff)

Folgende Fragestellungen kdénnen anschlieflend, beispielsweise mit der Methode
Think - Pair — Share, bearbeitet werden:

*  Warum wird bei der Tauschaufgabe die Position der zwei Zahlen vertauscht?
Uberlegt in Partnerarbeit anhand der Mengen auf dem Rechenfeld, warum die
zwei Zahlen getauscht werden. Erstellt dazu mit euren Uberlegungen ein
kurzes Erklarvideo mit der Funktion Bildschirmaufnahme.

* Weiterfihrende Aufgabenstellung: Wenn du ein rotes Pldattchen dazu legst,
wie verdndert sich dann die Umkehraufgabe?

Solche und weitere Aufgaben regen Kinder gezielt dazu an, Uber die mathematis-
chen Zusammenhdnge zwischen den Tauschaufgaben vertieft nachzudenken und ein
Verstdndnis zu entwickeln, warum und wie Plus und Minus miteinander zusammen-
hdngt.

Fazit

Virtuelle Arbeitsmittel kdnnen das Lernen mit realen Arbeitsmitteln sinnvoll
ergdnzen und neue Lernchancen bieten — besonders fir Kinder mit Verstdndniss-
chwierigkeiten. Dank Tablets in vielen Klassenzimmern sind sie mittlerweile schnell
und flexibel verfluigbar und einsatzbereit. Gute Apps regen zum Nachdenken und Ex-
perimentieren an und sind moéglichst so gestaltet, dass mathematische Zusammen-
hdnge mit entsprechender Anleitung und Begleitung erkannt und erforscht werden
kdnnen.

Besonders effektiv ist die Kombination von denkanregenden Aufgaben und
virtuellen Arbeitsmitteln. In Kurze erscheint eine App mit dem Namen Rechnen mit
Kopfchen, die genau dies digital umzusetzen versucht.

Weiterfiihrende Hinweise

Informationen zu seinen entwickelten Apps gibt es auf Internetseite: MAO?2
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5.2.7 Online kritzeln, malen und zeichnen

(Sonder-)Pddagogische Férderung mit Kritzel-Klub

Dorothea Wichmann

Ubersicht
@\ Kritzel-Klub Webapp (KUO1)
Nein Nein

Zusdatzliche Informationen: Geférdert durch das Bundesministerium fir Familie,
Senioren, Frauen und Jugend und dem Beauftragten der Bundesregierung fir Kul-
tur und Medien, nominiert flir den Deutschen Kindersoftwarepreis TOMMI 2015,
von der Férderinitiative Ein Netz flir Kinder als eines von vier herausragenden Pro-
jekten ausgezeichnet.

Hervorgegangen ist Kritzel-Klub aus einer Diplomarbeit des Absolventen der
Hochschule flr Kiinste Christoph Geiger.

Kurzbeschreibung

Im Netz kursieren viele Listen zur (sonder-)pddagogische Férderung mit Apps (vgl.
Kap. 5.1.7). Einige Apps sind kostenpflichtig und/oder missen zundchst installiert
werden. Daneben gibt es diverse Online-Spiele und Web-Apps, die zum Teil kosten-
los und ohne Werbung sind, da sie 6ffentlich geférdert werden. Sie ermdglichen bei
ndherer Betrachtung vielfdltige Moglichkeiten der (sonder-)pddagogischen
Férderung in verschiedenen Bereichen.

Ein Beispiel ist die geférderte Web-App Kritzel-Klub, welche ein Whiteboard mit
Werkzeugen zum Malen, Spielen sowie einem Arbeitsbereich mit den Funktionen
Speichern, Drucken, Hochladen u.a. und mit Filmen zur Anregung von kinstlerischem
Arbeiten in sich vereinigt.

Nachfolgend wird aufgezeigt, welche Férdermdglichkeiten man mit der App real-
isieren kann.

Bedienung der Web-App Kritzel-Club

Die Webapp Kritzel-Club zeichnet sich durch eine einfache und intuitive Bedienungs-
fihrung aus, die durch eindeutige Icons und kurze Begriffen zu den einzelnen Bere-
ichen gut zu bedienen ist:

e Farbe/Farbauswahl
* Werkzeug (Ufo, Pinsel, Sprihdose, Radierer, Marker, Buntstift, Filzer, ein hier
sog. OHM-Kleckser, Biirste)
» Stdrke meint Strich-Grd3e des Werkzeugs
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* Pfeil fir Funktion Rickgdéngig

* Wirfel (Spielebereich zum freien Malen, Blindzeichnen, Horen, Rdatsel,
Spiegeln, Cartoon-Diktat, Ergdnzen, (Malen) zu Zweit, Verbinden, Musik,
Bausteine, Worter)

» Arbeitsbereich (Speichern, Fdrben des Hintergrundes, Hochladen, Drucken,
Galerie, Neu) und Kurzfilme zu den Themen Abbilden und Erkennen, Gegen-
sdtze, Bausteine und Strich.

Moglichkeiten der (sonder-)padagogischen Forderung

Forderung der Visuomotorik (Werkzeuge - Ufo)

Fahigkeiten im Bereich Visuomotorik lassen sich durch die Funktion Ufo, einem au-
tomatisch startenden Stift dessen Strichfarbe und -stérke wdhrend des Einsatzes
anpassbar ist und der nach Zufallsprinzip Spuren auf dem Whiteboard hinterldsst,
fordern.

So kann das Kind entweder mit den Augen nachverfolgen, welche Richtung das Ufo
nimmt oder mit dem Finger auf dem Bildschirm die Bewegung des Ufos nachspuren.
Der Kontrast der Spur ist durch die Farbgebung und die Strichstdrke variabel. Leider
kann man die Geschwindigkeit des Ufos nicht einstellen. Herausfordernd kann es
sein, dass das Ufo immer wieder kurz hinter der Werkzeugleiste verschwindet, um
dann wieder aufzutauchen.

Entstandene Bilder wdhrend der Session kénnen im PNG Format abgespeichert und
ausgedruckt werden. Sie laden dazu ein, entweder mit einem Stift analog auf dem
Ausdruck die Spur noch einmal nachzufahren, oder aus den entstandenen Formen
ein Bild zu malen. Letztes lésst sich auch auf dem Whiteboard durchfiihren.

Forderung der Vorstellungskraft (Spiele - Blindzeichnen)

Unter Blindzeichnen kénnen Kinder auf dem Whiteboard mit zundchst nicht sicht-
baren Zeichenwerkzeugen zeichnen. Erst wenn sie das Auge im Seitenbereich 6ffnen,
sehen sie ihr Bild.

Diese Funktion kann Kinder, die sehr selbstkritisch sind, dabei unterstitzen die
Werkzeuge frei auszuprobieren ohne direkt ihre Wirkung zu sehen. Zudem ist es eine
Herausforderung etwas zu malen ohne bereits Gezeichnetes zu sehen. Hierdurch
kann die visuelle Vorstellungskraft des Kindes geférdert werden.

Forderung der visuellen Wahrnehmung (Spiele - Ratsel, Spiegeln,
Verbinden, Bausteine)

Unter Rditsel werden Teile von Bildern gezeigt. Schiiler:innen raten, was dargestellt
ist. Hierzu kénnen einzelne Schritte angeklickt werden, wonach sich das Bild nach
und nach vervollsténdigt. Zudem kénnen sich Lernende die ersten Bildteile ver-
grofiert auf dem Whiteboard darstellen lassen und die Figuren nach Vorlage zu Ende
zeichnen oder sie nach eigenen Vorstellungen beenden. lhre Zeichnung lassen sich
mit der Vorgegeben abgleichen. Die einzelnen Zeichenschritte der Vorlage lassen sich
in einem eingeblendeten Bereich nach Belieben vor- und zurtickstellen.
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Abb. 5.2.7.1 Ratsel und Zeichnen nach Vorlage (eigener Screenshot, alle Rechte bei kritzel-club)

Im Spiel Spiegeln werden Striche, die man auf der rechten Seite malt, links
gespiegelt. Hiermit lassen sich bspw. im Mathematikunterricht symmetrische Figuren
zeichnen.

Hinter Verbinden verbergen sich Bilder mit gepunkteten Linien. Mit Hilfe eines aus-
gesuchten Werkzeugs kdnnen die Linien nachgespurt werden. Es ist auch mdglich
diese Bilder auszudrucken, um sie auf Papier nachzuzeichnen oder auszuprickeln.

Mittels Bausteinen wird ein Bildteil, wie eine Brille oder ein Schuh, angeboten, das
man auf sein Whiteboard tbernehmen kann, um Collagen anzufertigen oder den
Bildteil in ein eigenes Bild zu integrieren.

Forderung der auditiven und visuellen Wahrnehmung und deren
Integration (Spiele - Horen, Musik, Worter, Cartoon-Diktat und Erganzen)

* Unter Hbren werden Tone und Gerdusche und unter Musik ein ruhiges Gitar-
renstiick abgespielt, die dazu einladen diesen auditiven Eindruck mit bildner-
ischen Mitteln umzusetzen.

* Das Spiel Wérter zeigt eine Fulle von Lautmalerereien und zusammengeset-
zter Nomen als Unsinnsworter. Wie kdnnen RRRaschel, Schwimmbart und
Grinsebesen dargestellt werden?

* Unter Cartoon-Diktat verbirgt sich ein Hordiktat. Die Anweisungen gestalten
sich in vielen Teilen als komplex. Das Anhalten der Anweisung funktioniert,
ein Zuruckspulen ist leider nicht moéglich. Jedoch kann dieses Spiel Anregung
geben Ahnliches selbst durchzufiihren. Im Spiel Ergcinzen finden sich Teile ein-
er Zeichnung, die nach eigenen Vorstellungen entweder auf dem Whiteboard
oder auch analog als ausgedrucktes Bild weitergezeichnet werden kénnen.

* Auditive Reize, die visuell umgesetzt werden, stellen eine gute Mdglichkeit dar
Wahrnehmung und Integration der beiden Wahrnehmungsbereichen zu
fordern.
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Filme

Vier Kurzfilme gehen auf einzelne Aspekte des Zeichnens ein. Diese Filme sind
grafisch einfach und einladend gestaltet und bieten sich an im Kunstunterricht
gezeigt zu werden:

* Abbilden und Erkennen: Wie bildet man eigene Vorstellungen ab? Woran
erkennt man auf Bildern, was dargestellt ist?

* Gegensdtze/Kontraste: Wie stellt man Gegensdtze beim Zeichnen dar? Wie
nehmen wir Kontraste wahr? Wie kann ich diese in Bildern einsetzen?

* Bausteine: Wie kann ich mit Bausteinen (vgl. entsprechendes Spiel) Zeichnun-
gen anfertigen?

* Strich: Wie kann ich mit welchem Werkzeug zeichnen? Wie setze ich Striche in
Zeichnungen ein?

Fazit

Die Web-App bereitet mit ihrem Whiteboard und den integrierten Spielen Spaf. Sie
halt Mdglichkeiten zum digitalen und analogen Umgang bereit. Einige der Spiele
lassen sich zur (sonderpddagogischen) Férderung in den Bereichen Visuomotorik,
Vorstellungskraft, visuellen und auditiven Wahrnehmung und deren Integration in
Unterricht und Therapie einsetzen. Kritzel-Klub ist eine von vielen &ffentlich
geférderten Web-Apps, die dies ermdglicht.

Weiterfiihrende Hinweise: internet-abc fiir Eltern (2021): Der Kritzel-Klub, KU0O2
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5.2.8 Produktion elektronischer Musik am iPad im
Forderschwerpunkt Geistige Entwicklung

Ist das noch musizieren oder schon programmieren?

Stefan Grabowski

Ubersicht
@\ Garageband iPadOS (MUO1)
Nein Nein
Zubehor:

Gaming-Headset (Kopfhérer mit Mikrofon)

ggf. Verldngerungskabel fir Headset (TRRS Verldngerung)
Aktivbox (z.B. Computerlautsprecher)

ggf. Beamer und Adapter fir die Verbindung des iPad

Kurzbeschreibung

Mit der App GarageBand bietet Apple fir das iPad eine umfangreiche, kostenlose
DAW (= Digital Audio Workstation). Die Besonderheit bei dieser App liegt darin, dass
diverse Spielhilfen fir die verschiedenen Instrumente integriert wurden. So kdnnen
Schiler:innen  auch ohne musiktheoretische Vorkenntnisse oder Fdhigkeiten an
einem Instrument schnell musikalisch ansprechende Ergebnisse erzielen. Dies wird
genutzt, um mit Schiler:innen einen eigenen elektronischen Song am iPad zu pro-
duzieren.

Gemeinsames Singen verboten - die Ausgangslage

Ein Proberaum im Keller der Schule ohne wirkliche Mdglichkeit zum Luften, teilweise
drei Kinder oder Jugendliche zeitgleich singend am Mikrofon und Bandmitglieder aus
verschiedenen Klassen und Stufen - ein Grund hdtte gereicht, aber unsere Schulband
muss mit Beginn der Pandemie gleich aus mehreren Griinden erst einmal pausieren.

Auf der Suche nach alternativen Formen der musikalischen Betétigung entsteht der
Gedanke, analog zu digitalen Lernangeboten auch musikalisch in digitale Gefilde zu
wechseln und zu ergrinden, inwiefern sich elektronische Musikproduktion mit
Schiler:innen im Férderschwerpunkt geistige Entwicklung realisieren Lldasst. Die
Méglichkeiten und Spielhilfen der touch-basierten DAW GarageBand auf dem iPad
sollen hierflr einen niedrigschwelligen Zugang bieten.
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Drums, Bass und Melodien

Der erste Schritt unserer musikalischen Reise ist die Erstellung eines Instrumentals.
Uber einen am iPad angeschlossenen Beamer und eine Aktivbox zur akustischen Ver-
stdrkung kdénnen alle Schiler:innen dem Geschehen durchgdngig folgen, auch wenn
sie gerade nicht an der Reihe sind. Denn ein grof3er Nachteil der digitalen Musikpro-
duktion (im Vergleich zur analogen Schulband mit Gitarre, Bass, Schlagzeug, Key-
board) ist, dass in der Regel nur eine Person zeitgleich am Bildschirm aktiv sein
kann. Durch Teilen des Bildschirms Gber den Beamer ist es aber allen Schuler:innen
maoglich, dem Geschehen durchgehend zu folgen, auch wenn sie selbst gerade keinen
aktiven Part einnehmen.

Abb. 5.2.8.1 Step Sequenzer GarageBand (eigener Screenshot, alle Rechte bei Apple Inc.)

Far den Rhythmus nutzen wir den Step-Sequencer in GarageBand (vgl. Abb. 5.2.8.1),
mit dessen Hilfe man Grooves durch Markieren von Schaltfldchen programmieren
kann. Gibt man eine bestimmte Anzahl an Steps pro Instrument vor, die frei im
Raster verteilt werden durfen, entgeht man der Gefahr eines Schlagzeuggewitters
und ermoglicht es den Schiler:innen, schnell gut klingende Ergebnisse zu erzielen.
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Abb. 5.2.8.2 Synthesizer in GarageBand (eigener Screenshot, alle Rechte bei Apple Inc.)

Der Bass wird uber ein On-Screen-Keyboard mit voreingestellter Skala eingespielt
(vgl. Abb. 5.2.8.2). Dies hat den Effekt, dass man keine falschen Téne spielen kann,
da nur die zur jeweiligen Tonart passenden Téne vorhanden sind.

Fir die Akkorde steht eine dhnliche Funktion bereit, bei der durch Driicken einer
Taste gleich ein ganzer Akkord erklingt. Es kénnen nur die Akkorde gespielt werden,
die zur gewdhlten Tonart passen. Dennoch muss die Akkordlinie zur zuvor einge-
spielten Basslinie passen, so dass wir hier in mehreren Schritten und mit etwas mehr
Anleitung arbeiten.

Als zusdtzliche Spielhilfe besteht die Moglichkeit, einen Arpeggiator zu aktivieren,
der bei gehaltenen Ténen passend zum Takt rhythmische Muster aus einer oder
mehreren Noten generiert. Durch einen Wechsel von Halten und Loslassen ergeben
sich so spannende Melodien und die Schiilerinnen und Schiler sind in der Lage, ganz
ohne Musiktheorie Gber ein bestehendes Instrumental frei zu improvisieren.

Gesangsaufnahmen

Ein klarer Vorteil elektronischer Musik: Texte mussen nicht sehr elaboriert sein und
kédnnen dennoch grofie Wirkung erzielen (Hyper, Hyper). Es genligen oft schon einige
prégnante Worter oder Sdtze, um dem Song eine Message mit auf den Weg zu
geben. Nach einem Brainstorming zum Thema Liebe, auf das sich die Schiilerinnen
und Schuiler zuvor geeinigt haben, wurden einige Schlagworter gefunden. Damit sind
die Schilerinnen und Schiler bereit fur die Gesangsaufnahmen. Den Gesang flr
unser Stick nehmen wir tber ein Gaming-Headset mit integriertem Mikrofon auf. So
kénnen die Schulerinnen und Schiler gleichzeitig die Musik héren und ihren Part ein-
sprechen/einsingen. Die Sdnger:innen stehen dabei in einem separaten Raum, das
Headset ist durch ein Verldngerungskabel mit dem Kopfhdrereingang des iPads ver-
bunden. Lernende, die unterstlitzt kommunizieren (UK) kdnnen hier beispielsweise
Uber die Sprachausgabe eines Talkers eigene Strophen aufnehmen.

In GarageBand stehen im Anschluss an die Aufnahme verschiedene Hall- und Ver-
fremdungseffekte fur die Bearbeitung der Stimme bereit.
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Arrangement, Mix und Export

Abb. 5.2.8.3 Arrangement Ansicht in Garage Band (eigener Screenshot, alle Rechte bei Apple Inc.)

Nachdem alle Instrumente und der Gesang aufgenommen sind, wird unser Stick
gemeinsam arrangiert. Wir folgen dabei dem bewdhrten Muster, die Instrumen-
tierung in den Strophen etwas zurlickzunehmen (indem wir einzelne Instrumente
wegnehmen) und in den Refrains aufs Ganze zu gehen. Der Ablauf eines Stlckes
Llasst sich bei GarageBand Uber Abschnitte festlegen, die jeweils gekuirzt, verldngert,
kopiert oder geléscht werden kénnen (vgl. Abb. 5.2.8.3).

Sollten einzelne Instrumente nicht gut hérbar sein oder sich Gberlagern, besteht
die Mdglichkeit, dies mittels Anpassung der Lautstdrke oder Einsatz eines einfachen
Equalizers zu beheben.

Das fertige Musikstlick ldsst sich dann als Audiodatei in verschiedenen Formaten
(z.B. mp3, WAV, AIFF oder Apple Lossless) aus der App exportieren und teilen.

Mogliche Weiterarbeit

Nach Fertigstellung des Musikstlickes ergeben sich einige Anknlipfungspunkte fir
eine mogliche Weiterarbeit in weiteren medienbezogenen Lernfeldern. So kann (nach
Einholung eines entsprechenden Einverstdndnisses) das Musikstiick auf der Home-
page der Schule prdésentiert werden. Fir eine Vervielfaltigung des Stiickes auf CD
oder auch rein digital muss ein Cover (mit passendem Bandfoto) gestaltet werden.
Und nicht zuletzt besteht die Mdglichkeit, das Musikstlck durch ein selbst gedrehtes
Musikvideo in Szene zu setzen.

Fazit

Durch den Einbezug der vielfdltigen Spielhilfen wie Step-Sequencer, festen Skalen
und Arpeggiator ergeben sich fur die Schileriinnen ganz neue Moglichkeiten des
musikalischen Ausdrucks. Losgeldst von Musiktheorie und Fdhigkeiten an einem bes-
timmten Instrument kdnnen sie sich so ganz auf die Entwicklung eigener musikalis-
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cher ldeen und die Einordnung ihrer Ergebnisse (,dieser Beat gefdllt mir nicht
so"."warum nicht?") einlassen. Sehr motivierend fur die Schiler:innen ist die Tat-
sache, dass das Ergebnis aufgrund der Produktionsweise relativ professionell klingt.
Es entfallen spielerische Mdngel am Instrument oder unzureichende Aufnahmetech-
nik, jedes eingespielte Instrument ist eine digitale perfekte Version eines echten In-
strumentes und damit klingen auch die selbst kreierten Melodien entsprechend im-
posant.

Dieser Ansatz des Musik-Schaffens ist - im Gegensatz zu klassischen Band-Ange-
boten - deutlich ndher an der Art, wie moderner Pop, Hip-Hop oder elektronische
Musik produziert wird. Durch eine angeleitete Heranfihrung an diese Art der
Musikproduktion wird so einerseits ein Beitrag zur Medienbildung geleistet, anderer-
seits wird ein Zugang zum produktiven Umgang mit Tablet und Smartphone
geschaffen.

Entgegen dem hdufig gedufierten Vorbehalt, digitale Musikproduktion habe mehr
mit Programmieren als mit Musizieren zu tun, ist das hier vorgestellte Vorgehen ganz
klar dem Musizieren zuordnen: Hier wird gemeinsam neue Musik erfunden und
aufgenommen. Das iPad und die App GarageBand sind quasi die moderne Form
eines Instrumentes (oder vieler Instrumente gleichzeitig). Durch die Nutzung der
Spielhilfen lassen sich einige Barrieren, denen Lernende am Instrument friher oder
spater begegnen, verringern oder beseitigen. Dadurch lernen die Schuiler:innen zwar
nicht, ein Instrument zu spielen. Sie bekommen aber die Méglichkeit, sich und ihre
Gedanken auf kunstlerisch-kreative Weise durch selbst erschaffene Musik auszu-
drtcken.
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5.2.9 Wearables im Sportunterricht

Potenziale fiir Schiiler:innen im Férderschwerpunkt

kérperliche und motorische Entwicklung
Ulrich Theobald

Ubersicht
@ Golden Cheetah Webseite (SO01)
Nein Nein

Zubehdr: Fitness- bzw. Smartwatch mit Herzfrequenzsensor & ANTH+,
Geschwindigkeitssensoren; Sensoren: je ca. 30,- €

Kurzbeschreibung

Die Auseinandersetzung mit der eigenen Kdérperlichkeit und die Anbahnung kdrper-
bezogener Kompetenzen sind zentrale Ziele von Sportunterricht. Schiler:innen mit
motorischen Beeintrdchtigungen bringen abhdngig von ihrer kérperlichen Verfass-
theit jedoch sehr heterogene Voraussetzungen mit, um leibliche Wahrnehmungs-
kompetenz - definiert als die Fahigkeit ,phdnomenale, aus der sportlichen Bewe-
gung entstehende sinnliche Eindriicke und Erlebnisse zu spiren, sie zuzulassen und
ihre Bedeutung zu reflektieren® (D6hring & Gissel 2018, S. 21) - erwerben zu kénnen.
In diesem Kontext sind sogenannte Wearables als didaktische Ergéinzung geeignet:
Gerdte, die der digitalen Erfassung, Aufzeichnung und Darstellung von Bewegungen
und korpereigenen Parametern dienen und dadurch eine Moglichkeit zur Reflektion
von Sport und kdrperlicher Aktivitdt bieten.

In der Sporthalle

Abb. 5.2.9.1 Ant+ kompatible Watch mit Herzfrequenzmessung und
Schrittzéhler

Erfahrungen in Bezug auf den eigenen Koérper wdhrend
kdrperlicher und sportlicher Aktivitat sind eng verknipft
mit der Wahrnehmung von Raum und Zeit, Geschwindig-
keit sowie dem Empfinden von Anstrengung und Belas-
tung. Sobald Kinder selbstreferenziell geprdgte,
frihkindliche Entwicklungsphasen hinter sich gelassen
haben, spielt in diesem Zusammenhang auch stets der
interindividuelle Vergleich eine Rolle (vgl. Fischer 1996, S.
17ff.): Gemeinsames Spielen und Sporttreiben er-
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maoglichen Anhaltspunkte fir den Austausch tber die Fragen: ,Was ist eigentlich eine
schnelle Bewegung?“ oder ,Wie fuhlt sich anstrengend an?”

Will man Schuiler:iinnen mit motorischen Beeintrdchtigungen im Sportunterricht
Bildungsangebote aus dem Bereich der belastungsbezogenen Kérperwahrnehmung
machen, so bedarf es didaktischer Lésungen, um Bewegungen und kérperliche Pa-
rameter zielgruppenspezifisch thematisieren zu kénnen, da ein Vergleich zwischen
verschiedenen Personen aufgrund der grofien kérperlichen Heterogenitdt und ver-
schiedener Formen der Fortbewegung nicht sinnvoll ist. Zu diesem Zweck kdnnen
Sportstunden mit Wearables begleitet werden, um entsprechende Parameter aufze-
ichnen und im Nachhinein reflektieren zu kénnen.

Abb. 5.2.9.2 Ant+ kompatibler Geschwindigkeitssensor mit Magnet zur Montage am Rollstuhl

Beispielhaft wurde in diesem Fall ein von Musik begleitetes Lauf- und Fahrspiel
aufgezeichnet, das dem Aufwdrmen zu Beginn einer Unterrichtseinheit diente. Dabei
gab der Rhythmus der Musik Tempowechsel und Stopps vor, wdhrend sich die
Gruppe im Kreis bewegte. Zur Aufzeichnung der Bewegung von Schiiler:innen, die auf
einen Rollstuhl angewiesen sind, Llésst sich ein magnetbasierter Geschwindigkeits-
messer aus dem Radsport nutzen (vgl. Abb. 5.2.9.2). Diese Gerdte kénnen Uber das
Ubertragungsprotokoll ANT+ mit einer Vielzahl an kompatiblen Smart- und Fit-
nesswatches gekoppelt werden. Abbildung 5.2.9.1 zeigt eine mit ANT+ kompatible
Uhr, die Uber eine Herzfrequenzmessung am Handgelenk sowie Uber einen
Schrittzdhler verfugt. Dieser kann fiur die Aufzeichnung des Tempos aller laufenden
Schiler:innen verwendet werden.

AnschlieBende Auswertung

Das Open Source Programm Golden Cheetah eignet sich hervorragend, um die
Aufzeichnung verschiedener Wearables auszulesen. Es kann im Gegensatz zu den
meisten kommerziellen Programmen herstelleribergreifend mit einer Vielzahl von
Geraten kommunizieren und erfordert keine individuelle Registrierung. Abbildung
5.2.9.3 zeigt die Auswertung des zuvor geschilderten Aufwdrmspiels. Deutlich
erkennbar ist der Anstieg der Herzfrequenz in Abhdngigkeit von der
Fahrgeschwindigkeit. In Runden mit vielen Stopps (Runde 6) ist die die Belastung
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geringer und die Herzfrequenz daher niedriger als bei hoher und unregelmdgiger
Geschwindigkeit (Runden 7 & 8).

}lende 1 Runde 2 :Rundc 3 Rllrlde 4 Runde5 Runde 6 Runde 7 Runde 8 Runde 9 Runde 10 Runde 11 Runde 12 Runde 13 Runde 14Runde 15
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Abb. 5.2.9.3 Aufzeichnung der Herzfrequenz (blau) in Abhdngigkeit von der Geschwindigkeit (orange)
wdhrend eines Lauf- und Fahrspiels. (eigener Screenshot, alle Rechte bei goldencheetah.org)

Fazit

Der Einsatz von Wearables im Sportunterricht erméglicht Schiler:innen im Férder-
schwerpunkt kérperliche und motorische Entwicklung eine Auseinandersetzung mit
den Auswirkungen von Bewegung und Belastung auf den eigenen Koérper. Durch die
Moglichkeit, kdrper- und umweltbezogene Parameter erfassen, aufzeichnen und
darstellen zu kénnen, ergeben sich vielfdltige Potenziale fiir Aufgaben mit reflexivem
Charakter, ohne dass der aktive Sportunterricht unterbrochen werden miusste.

Literatur

Dohring, V. & Gissel, N. (2018): Sportunterricht planen und auswerten. Ein Praxisbuch fir Lehrende
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dorf: Hofmann.
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5.2.10 Nutzung einer App zur Unterstitzten
Kommunikation (UK) fiir den Leselernprozess

Leo lernt lesen

Isabel Hurtienne

Ubersicht
@ Vocable AAC iPadOS( VOO01)
Nein Nein

Leo, ein 10-jahriger Schiler, besucht ein Férderzentrum mit dem Schwerpunkt kér-
perliche und motorische Entwicklung. Er ist ein fréhlicher und aufgeschlossener
Junge, der gerne ausdauernde Rollenspiele spielt und nach wie vor eine grofle
Freude an einfachen Ursache-Wirkung-Effekten zeigt, wie zum Beispiel am Offnen
und Schliefen von Tiiren mit elektrischem Offner, Lichteinschalten und Wasserhah-
nauf- und Zudrehen. Solche Beschdftigungen sind berechenbar und sie geben ihm
Sicherheit. Auch auf dem iPad wdhlt Leo gerne Apps, bei denen die Freude am Effekt
im Vordergrund steht: Er zerplatzt begeistert imagindre Ballons mit dem Tippen
seines Fingers, oder ruft verschiedene Gerdusche von Tieren oder Musikinstrumenten
mit der App Sound Touch auf (VO02).

Leo hat bereits andere Schulen besucht, kam dort aber nicht zurecht. Es fallt ihm
schwer, Anforderungen zu erflillen, die an ihn gestellt werden. Egal, ob er seinen
Teller aufr@umen, ein Arbeitsmaterial bearbeiten oder am Morgenkreis teilnehmen
soll: Die Antwort lautet: “Nein!” Je vehementer Betreuungspersonen auf die Erfil-
lung einer Aufgabe pochen, desto vehementer verweigert sich Leo: Auf sein fast
schon rituelles ,Nein!“ folgen Schreien und Weinen, Spucken, Kratzen, Treten und
Beif3en. Ganz anders, wenn er selbst sein Lerntempo bestimmen kann: Ldsst man
Leo in Ruhe, so beobachtet er seine Mitschiiler:innen und dufert tGber kurz oder lang
Interesse, etwas vielleicht doch einmal auszuprobieren.

Jahrelang wurden ihm Angebote zum Schriftspracherwerb gemacht. Sein Interesse
an Buchstaben und Zahlen, seine Freude an Bilderbiichern und Geschichten Llief3en
vermuten, dass Lesenlernen mdglich sein dirfte. Klassische Methoden und Materi-
alien des Schriftspracherwerbs lehnte Leo ab. Insbesondere die flr viele Schulkinder
typischen Einstiegsmethoden in den Schriftspracherwerb, die Benutzung eines Stifts
und das Abmalen von Buchstaben, waren fir Leo nicht geeignet. Die Einladung zum
Malen, Zeichnen, Schreiben quittiert er stets mit: ,Hau ab, du F***I*. Besser funktion-
iert das Nacherzdhlen bzw. Aufsagen von Bilderbuchgeschichten, die sich Leo nach
wenigen Malen des Vorlesens merkt. Buchstabenlegespiele nutzt er in seinen eige-
nen Mustern mit wiederholendem Auflegen und Abnehmen ein und des gleichen
Buchstabens. Auch hierbei steht die Freude des Tuns im Vordergrund, das Klack des
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Magnetbuchstabens zum Beispiel. Und dann wurde ausgerechnet eine UK-App, die
eigentlich fir etwas ganz anderes gedacht ist, flir Leo zum Wegbereiter des Lesens.

Die App .,Vocable AAC”

Die App Vocable AAC ist seit letztem Sommer in einer deutschsprachigen Version fur
das iPad Pro11 und alle Nachfolger und sowie das iPhone X erhdltlich, die Android-
Version folgte im Herbst 2020. Sie ist die erste deutschsprachige App, die sich tber
Kopfbewegungen steuern ldsst. Das heifit, durch Kopfbewegungen kdénnen die
einzelnen Felder und Funktionen ausgeldst werden, falls zum Beispiel die Hande
nicht zielgerichtet eingesetzt werden kénnen. Die Steuerung per Hand ist aber selb-
stversténdlich genauso méglich.

Der Aufbau ist einfach: Es kann entweder ein Feld mit héufigen Wértern und kurzen
Sdtzen angezeigt werden oder eine Tastatur zur Eingabe eigener Woérter und Satze.
Diese kénnen nach Oberbegriffen sortiert in einen eigenen Wortschatz eingespeist
werden. Nutzende wdhlen also einen Satz aus oder geben ihn Wort fiir Wort ein.
Anschliefiend Ldsen sie Uber das Ausgabefeld die Sprachausgabe aus, und der Satz
wird von der Stimme der Sprachausgabe ausgesprochen.

Ob die optische Gestaltung - weifle, recht schmale Schrift auf dunkelblauem Grund
- fur Menschen mit Wahrnehmungsschwierigkeiten noch verbessert werden kann,
soll hier kein Thema sein. Dass die App sehr schlicht ist und nur das Wesentliche en-
thalt, war fir Leos Leselernprozess von Vorteil. Der Verzicht auf aufwdndige Grafik
oder ggf. Stérende Gerdusche, die in den etablierten Schriftspracherwerbs-Apps der
Animation und Motivation der lernenden Kinder dienen sollen, erwies sich flr Leo als
geeignet.

Abb. 5.2.10.1 Vocable-App (eigener Screenshot, alle Rechte bei Willow Root Inc.)
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Der Ansatz Lesen durch Schreiben

Anfang der 80er des vorigen Jahrhunderts hat der Schweizer Grundschullehrer Jir-
gen Reichen seinen Ansatz Lesen durch Schreiben als Alternative zum Fibellehrgang
vorgestellt. Hierbei wird mit Hilfe einer Anlauttabelle zuerst das Schreiben von
Wodrtern und kleinen Texten gelbt. Lernende héren aus einem Wort die verschiede-
nen Laute heraus und suchen in der Anlauttabelle den zugehdrigen Buchstaben.
Dann schreiben sie einzelne Worter, kurze Sdtze oder kleine Briefe. Bei dem Ansatz
handelt es sich Reichen (1988) zufolge um ein lesedidaktisches Prinzip: Die Methode
wurde furs Lesenlernen konzipiert. Genutzt wird sie aber in vielen Klassen auch firs
friihzeitige eigenstdndige Aufschreiben eigener Gedanken. Dass die Methode spdter
unter dem Begriff Schreiben nach Gehér fir angeblich sinkende Rechtschreibleistun-
gen von Lernenden in Deutschland verantwortlich gemacht wurde, wird an dieser
Stelle nicht ndher thematisiert. Wen das interessiert, kann z.B. bei Beate Lefimann -
Anfangsunterricht (VOO03) nachlesen, und wird dort auch auf weiterfihrende Liter-
atur und Studien stoflen.

Erwachsene, die Kinder im Vorschulalter begleiten, kdnnen oft beobachten, was
Grundlage von Reichens Methode ist, und wie Kinder sich Schriftsprache aneignen:
Zwar ahmen viele das Vorlesen nach, indem sie Bilderblcher nacherzédhlen. Wenn es
jedoch um bewusstes Wahrnehmen der einzelnen Buchstaben geht, beginnen die
meisten mit dem Schreiben. Sie schreiben den eigenen Namen oder den ihrer Fre-
unde, Eltern, Grofeltern auf, und suchen dabei mihselig bekannte und unbekannte
Buchstaben zusammen, die sie sich vorschreiben lassen oder aus Buchern abmalen.

So auch Leo: Er stellte bei vielen Gegenstdnden, die ihm wichtig waren, fest, mit
welchem Anlaut ihr Name begann, und fragte oft nach, wie der zugehdérige Buch-
stabe geschrieben wiurde. ,lsabel, das ist ein Feuerldscher. Mit F wie Feuerldscher.
Isabel, wie sieht ein F aus?” Aber anders als viele Vorschulkinder fragte er, ohne an-
schlieffend den Buchstaben nachzumalen. So entstand mit ihm zusammen seine
ganz eigene Anlauttabelle. Er hatte immer wieder Freude daran, Wérter in Einzel-
laute zu zerlegen und zeigte dann meist auf das richtige Graphem.

Freude hatte Leo an Buchstaben. So richtig effektiv gestaltete sich sein Leselern-
prozess nun allerdings leider nicht: Die gelegentlichen Lautanalysen waren einfach
zu selten und zu wenig systematisch, als dass Leo sich nachhaltig die Phonem-
Graphem-Zuordnungen einprdgte oder gar die Synthese, das zusammenschleifende
Erlesen von Buchstaben oder Sdtzen, erlernen konnte.

Und dann kam Vocable AAC

Im Frihjahr 2020 wurde Leos Lehrerin durch Twitter auf die App Vocable AAC
aufmerksam, und Llief3 sie zur Ansicht fir eine Mitschiilerin von Leo auf den iPads
ihrer Klasse installieren. Leo entdeckte die App wenige Tage spdter, als er in einer
kleinen Pause das iPad zum Entspannen nach einer fordernden Unterrichtsphase
nutzen durfte. Zur Erinnerung: Grof3en Spaf3 hat Leo an einfachen Ursache-Wirkung-
Zusammenhdéngen - Leo drickt, es knallt, Leo driickt, es blinkt; Leo druickt, es Lauft.
Und genau dies macht Vocable AAC fir Leo so attraktiv: Leo drickt - und die
Sprachausgabestimme redet.

Wdhrend er zuerst auf der Tastatur verschiedene Buchstaben eingab und fest-
stellte, wie das Phonem zum Graphem klingt, entdeckte er nach einigen Minuten
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auch, wo sich ganze Woérter und Sdatze befanden: ,lch muss aufs Klo!“ zum Beispiel
horte er sich an seinem ersten Tag mit Vocable AAC so oft an, bis eine erwachsene
Begleitperson das iPad konfiszierte. In den néchsten Tagen entwickelte sich in seiner
festgelegten Spielzeit Vocable AAC zur neuen Lieblingsapp. So prdgte er sich
zundchst Ganzworter und kurze Redewendungen und Aufforderungen als Wort-
bzw. Satzbilder ein. Wann Leo sich einen neuen Satz eingeprdgt hatte, das konnten
erwachsene Begleitpersonen daran feststellen, dass er den Satz ihnen gegentber oft
aussprach, bevor er das Feld antippte: ,Schau mal, jetzt dracke ich ,lch habe
Hunger!’, verkiindete er zum Beispiel, und grinste begeistert, wenn die Stimme den
Satz aussprach.

Immer o6fter forderte ich Leo dazu auf, die Tastatur von Vocable AAC zu nutzen und
eigene Worter einzugeben. Zundchst testete er beliebige Buchstabenkombinationen
und freute sich Uber den Klang der Aussprache dieser Unsinnsworter. Nach einigen
Tagen probierte er immer mehr Woérter aus, die ihm gefielen: Je nach Laune waren
das Wochentage, Figuren aus Bilderbuchern, die Namen von Mitschuler:innen oder
erwachsenen Bezugspersonen, das Mittagessen... Leo durchlief quasi mit Hilfe von
Vocable AAC einen methodenintegrierten Leselehrgang: Er prdgte sich Ganzwdrter
ein, zerlegte Ganzwdrter mit Hilfe seiner Anlauttabelle (und dann bald auch ohne
sie) in ihre Einzellaute und Ubte mit seinen Unsinnswdrtern die Synthese.
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Abb. 5.2.10.2 Schreiben von eigenen Wértern mit Vocable ACC

Endlich war ein Medium gefunden, mit dem Leo sich téglich(!), freiwillig(!) und mit
Freude(!) mit Schriftsprache beschdftigte. Dass es nur drei Wochen dauerte, bis Leo
lesen konnte, diirfte nicht weiter Gberraschen, zumal ihm die sehr enge intensive Be-
treuung in der Zeit des Wechselunterrichts zugutekam.

Daneben zeigte sich ein weiterer positiver Effekt der App in Leos Sprachpragmatik:
Mit Hilfe einer Begleitperson hinterlegte er einige wichtige ganz persénliche Wiinsche
und Gefuihle. So duferte er die Bitte nach Musli beim Frihstiick, oder dass er Nudeln
lieber ohne Sofie mag. Diese gehodrten schon bald zu seinen Lieblingssdtzen, die in
seiner freien Spielzeit immer wieder aufgerufen wurden. Und nach wenigen Wochen
Ubernahm Leo sie tatsdchlich situationsangemessen in seinen aktiven Wortschatz.
Vor dem Einsatz der App saf3 Leo zum Beispiel beim Mittagessen immer wieder
verzweifelt vor seinem Teller, wenn ihm ein:e Praktikant:in versehentlich das Falsche
aufgeflllt hatte. Er war dann auf erwachsene Begleitpersonen angewiesen, die sein
Zo6gern bemerkten und fir ihn seinen Wunsch in Worte fassten. Aber nachdem Leo
gefiihlt 1000-mal seinen Satz ,Nudeln bitte, aber ohne Sof3e!” von der Sprachaus-
gabestimme gehdrt hatte, gelang es ihm tatsdchlich, diesen selbst auszusprechen.
Die Entdeckung, dass auf seine Winsche reagiert wird, nutzt er nun immer wieder
auch in anderen Situationen, indem er ausspricht, wie es ihm geht oder was er
braucht.
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Was bleibt

Leo liest: den Speiseplan, den Kalender, das Geburtstagskind des Tages, kurze Sdtze
in unbekannten Bilderbuchern, lange Satze in bekannten Bilderblichern, die Endsta-
tionen auf der Busanzeige. Leo liest auch weiterhin nicht, wenn er keine Lust hat
oder ausdrucklich dazu aufgefordert wird.

Leo schreibt am Laptop, indem er kurze Texte diktiert und das Schreiben seiner As-
sistenzperson beobachtet, kommentiert und kontrolliert. Mit Hilfe einer Schreibapp
mit Autokorrektur gibt er auch kurze Texte fir die Weihnachts- und Geburt-
stagskarten fir sich und seine Mitschtiler:innen ein. Dabei kommt es ihm entgegen,
dass er immer nur die ersten Buchstaben eines Wortes eingeben muss; dann bietet
die Wortvorhersage verschiedene Woérter an, aus denen er auswdhlen kann. Nicht
nur angesichts dieser technischen Mdglichkeit wird die Kritik an der Methode Lesen
durch Schreiben vdllig bedeutungslos, dass sie fur spdtere schlechte
Rechtschreibleistungen verantwortlich sein kénnte. Vermutlich wird in Leos Leben
Rechtschreibung ohnehin nie wirklich eine Rolle spielen. Lesen dagegen wird fiir Leo
nicht nur neue Bereiche der Selbststdndigkeit erschlief3en, sondern ist einfach eine
grof3e Bereicherung.

Seine Lehrerin hat einmal mehr gelernt, dass sie Lernenden noch &fter zutrauen
muss, ihren Lernweg selbst auszuwdhlen.

Literatur
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6. Lernen mit Medien zur
Kooperation/Kollaboration

Lea Schulz

In einem inklusiven Unterricht sind “Lernmethoden [gefordert], die unterschiedlichen
biographischen und kulturellen Hintergriinden, verschiedenen Lleistungsspezifischen
Voraussetzungen von Schilerinnen und Schilern mit und ohne Behinderungen, aber
auch den unterschiedlichen sozialen Normen der Lernenden und Lehrenden gerecht
werden.” (vgl. Avci-Werning & Lanphen 2013, S. 150). Ein lernerzentrierter Unterricht
spielt eine wichtige Rolle in einem heterogenitétssensiblen Unterricht (vgl. Borne-
mann, 2013, S. 214f; Adl-Amini & Vollinger, 2021, S. 5). Eine reine Individual-
isierung von Unterricht kann dem Aspekt der Teilhabe nicht gerecht werden, der
sowohl Zugdnglichkeit als auch Zugehorigkeit umfasst (vgl. Bosse, Kamin &
Schluchter 2019, S. 36) und damit ebenfalls eine soziale Zusammenarbeit der
Schiler:innen einer Klasse suggeriert. Kooperative Lernformen sollten neben der In-
dividualisierung von Unterricht ein besténdiger Teil inklusiven Unterrichts darstellen.
Fischer (2002, S.119) konnte beispielsweise feststellen, dass durch kooperative Lern-
formen im Sinne einer gemeinsamen Wissenskonstruktion ein erhdhtes mehrper-
spektivisches und auch kritisches Wissen der Lernenden nachzuweisen ist. Neben
kognitiven Zielsetzungen unterstiitzen kooperative Lernprozesse gleichwohl soziale
Zielsetzungen innerhalb der Klassengemeinschaft, wie z.B. Hilfsbereitschaft, Koop-
eration, Kommunikation, Aufmerksamkeit und Lernbereitschaft (vgl. Borsch 2010, S.
79ff.).

Kooperatives Lernen erhdht das mehrperspektivische und kritische Wissen und
fordert soziale Zielsetzungen des Lernens.

Kooperatives Lernen wird aufgrund einer langen Historie in der PGddagogik sehr un-
terschiedlich definiert. Kooperatives Lernen findet dann statt, wenn die Ziele der
Gruppenmitglieder voneinander abhdngig sind und die Handlungen der Schiiler:in-
nen innerhalb der Gruppe diese Ziele beeinflusst, also das Handeln jedes Einzelnen
dem gemeinsamen Erfolg dient (vgl. Johnson et al. 1994, S. 3).

Nach Hasselhorn und Gold (2013, S. 308), aus einer konstruktivistischen Perspek-
tive heraus, arbeiten beim kooperativen Lernen Schilerinnen und Schiler gemein-
sam in kleinen Gruppen, um sich beim Aufbau von Kenntnissen und beim Erwerb von
Fertigkeiten gegenseitig zu unterstitzen. Das kooperative ist ein aktives, selbst-
stdndiges und soziales Lernen. Kooperative Lehrformen sind lernerzentriert, denn
wdhrend des Lernprozesses tritt die Lehrperson im Allgemeinen in den Hintergrund.
Mindestens zwei, meist aber drei bis funf Lernende konstituieren eine Lerngruppe.”
Eine Abgrenzung zur Methode der Gruppenarbeit erscheint notwendig. Martschinke
und Kopp (2015, S. 424) beschreiben, dass eine Gruppenarbeit nicht zwingend von
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kooperativem Lernen geprdgt sein muss. Unterschiede lassen sich vor allem in der
Ubernahme von gegenseitiger Verantwortung fiireinander und fiir das gemeinsame
Lernergebnis auf Seiten des kooperativen Lernens verorten, das nicht zwingend in
jeder Form der Gruppenarbeit stattfindet.

Kooperatives Lernen bzw. andere Formen des Lernens in Kooperation liegen in
Bezug auf die gemessene Effektivitit zwischen d = .41 und d = .59 (vgl. Hattie,
2013), wobei eine Effektstérke ab d = .4 als erfolgreich bezeichnet werden kann, da
sie Uber den ublichen Schulbesuchseffekten (zwischen d = .20 und d = .40) innerhalb
eines Schuljahrs zu verorten ist.

Im Zusammenhang mit digitalen Medien wird zudem hdufig der Begriff kollabora-
tives Lernen oder Kollaboration verwendet. Roshelle & Teasley (1995, S. 70)
definieren Kollaboration als gemeinsamen synchronen und aktiven Lernvorgang:
“Collaboration is a coordinated, synchronous activity that is a result of a continued
attempt to construct and maintain a shared conception of a problem.” Im Deutschen
werden die Begriffe kooperatives und kollaboratives Lernen hdufig synonym verwen-
det (vgl. Arnold 2003, S. 33), wdahrend sie im Englischen durchaus unterschieden
werden. Kooperatives Lernen geht dabei eher von einem Verstdndnis der Arbeit-
steilung aus (vgl. Fredebeul 2007, S. 18), wéhrend kollaboratives Lernen eher die
gemeinsame Wissenskonstruktion mit einem hohen kommunikativen Anteil in den
Fokus nimmt (vgl. Kroger & Reisky 2005, S. 23).

Muuf3-Merholz erkldrt in seinem Video anhand zweier Beispiele den Unter-
schied: KOO1
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Abb. 6.1 Ebene 3 (Lerngruppe, Kooperation/Kollaboration) des Flinfebenen-Modells fiir eine digital-
inklusive Schule (Schulz 2021)

Im Flinfebenen-Modell fiir eine diklusive Schule werden kooperative oder kollabora-
tive Lernformen in der dritten Ebene (vgl. Abb. 6.1) eingeordnet. Digitale Medien be-
sitzen ein hohes Potenzial flr den lernerzentrierten Unterricht katalysatorisch zu
wirken (vgl. Bornemann 2013, S. 214), da sie eine Schlusselstelle selbstbestimmten
Lernens darstellen kdnnen. Besonders hervorzuheben bei den Mdglichkeiten der Ko-
operation oder Kollaboration mit digitalen Medien sind zwei Bereiche:

1. die Erstellung von Medienprodukten, sowie
2. die Kollaboration innerhalb eines Mediums unabhdngig von Ort und ggf. auch
Zeit

Die Erstellung eines sichtbaren Produkts in der kollaborativen Arbeit (1) der
Schiiler:innen (z. B. einen Blog schreiben, einen Stop-Motion-Film erstellen, ein in-
teraktives Buch gestalten, einen Podcast produzieren, oder eine gemeinsame
Prdsentation vorbereiten) férdert die Ko-Konstruktion von Wissen innerhalb der
Lerngruppe. Auf3erdem kdnnen Assistive Technologien und individuelle digitale Hilfen
(z. B. im Sinne des Universal Design for Learning, vglL. Kap. 4.1) innerhalb der Grup-
penarbeiten mdgliche Barrieren reduzieren, sodass die Schiler:innen weitestgehend
selbststdndig arbeiten kdénnen (vgl. Schulz & Beckermann 2020, S. 6).

Dies ist besonders durch die verschiedenen Zugangswege, die viele Anwendungen
bieten, moglich. Bei der Erstellung eines E-Books kdnnen die Schiler:innen bspw.
entscheiden, ob sie einen Audioaufnahme machen, einen kleinen Film aufnehmen,
handschriftlich auf dem Tablet schreiben, oder Text eintippen. Dies ermdglicht inner-
halb eines Lernprodukts verschiedene Ausdrucksformen zur Prdsentation der Ergeb-
nisse, die anhand der individuellen Lernvoraussetzungen der Schiler:innen
auszuwdhlen sind. Gleichwohl ist es mdglich in digitalen Lernumgebungen unab-
hdngig vom Ort (2) kollaborativ gemeinsam zu arbeiten. So kann bspw. eine
gemeinsame Prdsentation Giber Google Drive (KO02) oder Microsoft 365 (Powerpoint,
KOO03) online erstellt werden, in der die Schiler:innen gleichzeitig z.B. von Zuhause
aus agieren kénnen.

Digitale Medien kdnnen damit Kollaboration auf Distanz ermdglichen, sodass nicht
zwingend arbeitsteilig, sondern sogar in einer gemeinsamen Wissenskonstruktion die
Lerngegenstdnde erfahren werden. Sie kdnnen diesbeziiglich ebenfalls bei der kol-
laborativen Zusammenarbeit innerhalb eines Tools Barrieren mindern, wenn z.B.
Schiler:innen anstatt zu schreiben, die Diktierfunktion verwenden. Im folgenden
Kapitel werden Beispiele flir kreative Medienproduktionen unter dem Aspekt von
Heterogenitdt vorgestellt, sowie kollaborative Tools zur gemeinsamen Arbeit.

Eine kreative Medienproduktion im Férderzentrum Geistige Entwicklung prdsentiert
Harriet Ktihr (vgl. Kap. 6.1). Sie hat mit ihren Schiiler:innen das Buch die kleine Raupe
Nimmersatt als Stop-Motion-Film (ein Film, der aus vielen einzelnen Fotos zusam-
mengestellt wird) erstellt. Eine kollaborative Zusammenarbeit der Schiiler:innen in-
nerhalb eines Whiteboards anhand eines Comics stellt Stephanie Léw vor (vgl. Kap.
6.2). Sie ldsst ihre Lernenden kreative Aufgaben zum Unterrichtsthema die Griindung
Roms gemeinsam in einem Miro-Board lésen. Spannend und motivierend wird es
dann beim Edubreakout, einem Escape-Room, den Stefan Schwarz anhand digitaler
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Tools fiir seine Klasse gestaltet hat (vgl. Kap. 6.3). Er beschreibt zum einen die kol-
laborative Arbeit der Schiler:innen und erklért gleichfalls, welche Formen der Dif-
ferenzierung in diesem kooperativen Setting mdglich sind. Dorothea Wichmann
prasentiert das Tool Strange.Garden und Ideen fur den inklusiven Unterricht, mit dem

Schiler:iinnen auch aus der Distanz heraus Fotos auf einem gemeinsamen Board
hinzufligen kénnen (vgl. Kap. 6.4). Im abschlieffenden Erfahrungsbericht stellt Stef-
fen JakowskRi eine kollaborative Unterrichteinheit, die 360° VR-Burgentour, und
deren Durchflihrung vor (vgl. Erfahrungsbericht, Kap. 6.5). In seinem Projekt erstell-
ten seine Schuler:innen eine virtuelle Fihrung durch die Burgruinen im Neckartal, die
mit (360°-)Kameras und Drohne selbststdndig produziert worden sind.
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6.1 Stop-Motion Filme im Forderschwerpunkt
geistige Entwicklung

Die Raupe Nimmersatt in einer ersten Klasse

Harriet Kihr

Ubersicht
@ iStopmotion MacOS, iOS (MOO01)
Ja Nein
Kurzbeschreibung

Gemeinsam mit der Raupe Nimmersatt lernten die Schiiler:innen die Reihenfolge und
Namen der Wochentage kennen, zdhlten Mengen, erarbeiteten das Wortfeld Obst
mit allen Sinnen und erfuhren alles tGber Entwicklung der Raupe zum Schmetterling.
All diese Inhalte wurden dann mit der App iStopmotion zusammengefasst und ein
eigener animierter Raupe-Nimmersatt-Film entstand. Der Einsatz digitaler Medien
bietet einen hohen Aufforderungscharakter fiir die Schiler:innen. Das Filmen oder
Fotografieren bietet die Moglichkeit, Erlebtes oder Erlerntes der Schiler:innen
festzuhalten und so zu jedem Zeitpunkt wieder abrufbar zu machen, um die Inhalte
zu erinnern. Alle Schiler:innen kannten die Trickfilm-Technik und waren begeistert,
zu erfahren, wie ein Trickfilm entsteht.

Was ist Stop-Motion?

Stopmotion ist eine Filmtechnik, mit der man den Eindruck erwecken kann, dass sich
unbelebte Dinge bewegen. Dazu werden viele verschiedene Fotos aus der gleichen
Kameraperspektive aufgenommen. Zwischen den einzelnen Fotos erfolgt eine mini-
male Verdnderung oder Bewegung des fotografierten Objektes. Durch ein schnelles
Abspielen der Fotos als Film, bekommt man den Eindruck, als bewege sich das fo-
tografierte Objekt selbststdndig. Zur Darstellung einer fliissigen Bewegung, missen
pro Sekunde ca. 24 Fotos gezeigt werden. Das Prinzip dhnelt dem Daumenkino, bei
dem in einem Buch zum Abbldttern Zeichnungen hintereinander gefasst werden, die
bei schnellem Durchbldttern eine fortlaufende Bildfolge ergeben.

Die App iStopMotion und ihr Einsatz im Unterricht

iStopMotion ist eine sehr einfach zu bedienende App. Alle notwendigen Funktionen
sind aufgrund der Ubersichtlichkeit leicht aufzufinden, auf unnétiges Beiwerk
verzichtet der Hersteller. Direkt nach dem Start kann man sich das Tutorial an-
schauen, in welchem kurz und prdzise die Vorgehensweise zur Bedienung erkldrt
wird.
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Vorbereitung

Abb. 6.1.1 Regeln im Umgang mit dem iPad als Vorbereitung des Trickfilms
(eigene Erstellung, METACOM Symbole © Annette Kitzinger )

Im Vorfeld war es unerldsslich mit den Schiler:innen feste Regeln im Umgang mit
dem iPad im Allgemeinen und beim Fotografieren zu besprechen. Alle Lernenden
brachten Vorerfahrungen im Umgang mit digitalen Medien mit. Das Fotografieren
mit einem Smartphone oder Tablet war ihnen bekannt. Bevor mit dem Stop-Motion
Film begonnen wurde, Ubten die Kinder verschiedene Objekte zu fotografieren. Diese
Bilder wurden besprochen und Fehlerquellen gesucht. Sehr schwierig war es flr die
Schiler:innen zu Beginn nur einmal kurz auf den Ausléseknopf zu tippen.

Abb. 6.1.2 Herstellung einer stabilen iPad-Halterung mit einem Kleiderbligel
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Neben Sorgfalt und auch etwas Geduld ist eine erschitterungsfreie Arbeitsfldche er-
forderlich. Dazu empfiehlt es sich eine iPad-Halterung zu verwenden, um unndtige
Wackler zu vermeiden. Gute Erfahrungen haben wir mit einer selbstgebauten Hal-
terung aus einem Drahtkleiderbliigel gemacht, welche wir mit Klebeband auf den
Tisch festgeklebt haben. Aus Holz- oder Plastikkisten und eventuell etwas Stoff
kann man eine Trickbox erstellen.

Abb. 6.1.3 Trickfilmboxen (aus einer Plastikkiste)

Durchfiihrung

Bei der Durchfiihrung im Foérderzentrum fir Geistige Entwicklung in der Klassenstufe
1 haben immer zwei Schuler:iinnen immer mit einer erwachsenen Person zusam-
mengearbeitet. Diese hat die Grundeinstellungen in der App vorgenommen. Mit Tip-
pen auf das + startet ein neuer Clip (vgl. Abb. 6.1.4).

Abb. 6.1.4 (links) Start eines neuen Clips mit der App iStopmotion auf dem iPad mit Tippen auf +
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Boinx Software)

Abb. 6.1.5 (rechts) Start eines neuen Clips mit der App iStopmotion auf dem iPad
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Boinx Software)

Weitere Funktionen werden durch die App in der Hilfe dargestellt (vgl. Abb. 6.1.6).
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Abb. 6.1.6 Hilfestellung der App iStopMotion auf dem iPad (eigener Screenshot,
alle Rechte bei Boinx Software)

Die Schuler:innen nutzten Uberwiegend den Kameraausléser und den Schrauben-
schlissel (Funktionen), tGber welchen einzelne Bilder geldscht werden konnten (vgl.
Abb. 6.1.6). Eine Schiilerin oder ein Schiiler Loste dann die Kamera aus, wdhrend ein
anderer das Bild immer minimal verdnderte.

Abb. 6.1.7 Bildabfolge innerhalb der App iStopmotion sowie Darstellung des Schraubenschliissels fir
das Ldschen von Bildern (eigener Screenshot, alle Rechte bei Boinx Software)

Jede Verénderung, wird durch die Bild-Uberlagerung gesehen und kann so korrigiert
werden (vgl. Abb. 6.1.8).

Abb. 6.1.8 Bildliberlagerungseffekt zum Erkennen
des vorherigen Bildes mit der App iStopMotion
(eigener Screenshot, alle Rechte bei Boinx Soft-
ware)
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Abb. 6.1.9 Darstellung der Wochentage Montag bis Freitag in der Umsetzung des Buches zur Raupe
Nimmersatt mit der App iStopmotion (eigener Screenshot, alle Rechte bei Boinx Software)

Weitere Bearbeitung des Films

Ist der Clip fertig, kann direkt in iStopmotion Audiomaterial aus der Bibliothek oder
Uber den Rekorder eingefiigt werden. Im Beispiel des Films zur Raupe Nimmersatt
wurde fir jeden Wochentag ein eigener Clip erstellt. Zur weiteren Bearbeitung und
zum Zusammenfligen wurden diese dann in die App iMovie kopiert. Ein gemeinsam
mit den Kindern gesungenes Lied wurde als Filmmusik aufgenommen.

Fazit

Das Projekt hat den Kindern sehr viel Spaf3 gemacht und alle konnten sich auf der
Grundlage ihrer individuellen Kompetenzen beteiligen. Sehr schnell waren die
Schiler:innen dazu in der Lage selbststdndig zu arbeiten, wechselten sich ab und
halfen sich gegenseitig. Besonders das stellvertretende Essen der Friichte fur die
Raupe war flur einzelne Schiler:innen eine grof3e Herausforderung, kannten sie doch
Apfel und Birnen bisher nur als geschélte mundgerecht geschnittene Stiickchen. Sehr
stolz zeigten die Kinder beim Elternfrihstiick zum Abschluss der ersten Klasse ihren
selbsterstellten Film zur Raupe Nimmersatt.

Abb. 6.1.10 Titelbild des Films (eigener Screenshot, alle Rechte bei Boinx Software)
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Mit Storyboard That und Miro kollaborativ arbeiten

Stephanie Léw

Ubersicht
@ Storyboard That, Miro STO1, STO2
Nein (Grundversion), Ja (Vollver- Ja (nur Lehrkraft), Optional
sion) (Schiler:innen)

Zuséatzliche Information: Mit Storyboard That kénnen digitale Geschichten im
Comicstil/ Storybookstil erstellt werden. Es gibt die Mdglichkeit, dass Schuler:in-
nen eigene Storyboards etc. erstellen (im Edu-Account). Miro ist ein Web-White-
board mit unzdhligen Moglichkeiten, kollaborativ und kreativ zu arbeiten.
Vielfdltige Funktionen erleichtern die Bereitstellung von Unterrichtsinhalten und
das gemeinsame Arbeiten. Nutzende kénnen per Link eingeladen werden. Eine
Einbettung in ein Lernmanagement-System ist moglich. Die App ist auch fiir An-
droid, Windows und iOS verflugbar. Nutzende werden per Link eingeladen.

Kurzbeschreibung

Insbesondere bei Schiler:innen mit Unterstitzungsbedarf im Bereich der geistigen
Entwicklung kommt es darauf an, die Unterrichtsinhalte vereinfacht und visuell
ansprechend darzustellen, ohne den Bezug zum Lerninhalt zu verlieren. Lernen am
gemeinsamen Gegenstand sollte Ziel und Leitlinie von Unterricht sein. Dabei kénnen
die Tools wie Storyboard That und Miro (oder auch viele andere Web-Whiteboards)
unterstutzen. Ein Web-Whiteboard ermédglicht, unabhéngig des kollaborativen Ar-
beitens, die aktive / handelnde Auseinandersetzung mit dem Unterrichtsinhalt.
Beispielhaft soll die Nutzung der beiden Tools am Thema Die Grindung Roms
verdeutlicht werden.

»Die Griindung Roms"” dargestellt in Storyboard That

Aus der Sage um die Griindung Roms werden die wichtigsten Handlungsstrdnge her-
ausgearbeitet und den Schiler:innen in Form eines Comics mit dem Tool Storyboard
That dargeboten. Konzentriert wird sich hierbei auf einzelne Handlungen und den
Streit der beiden Zwillinge Romulus und Remus. Vorteil der Darstellung in einem
Comic ist die Ubersichtlichkeit, die feste Struktur und die gute Méglichkeit, Gefiihle
mit unterschiedlichsten Gesichtsausdriicken und entsprechender Kérperhaltung zu
visualisieren, um so die Situation der einzelnen Protagonisten deutlicher her-
auszustellen. Die Geschichte wird fir die Lesenden lebendiger und kann dadurch
einfacher nachvollzogen werden. Comics bieten generell einen Lleichteren Zugang zu
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Sprache, da sie einen Ubergang zwischen Bilder- und Textwelt darstellen.
Schiler:innen kdnnen somit sowohl visuell als auch verbal lernen. Auf3erdem kdn-
nen komplexe Handlungen vereinfacht dargestellt werden.

In welcher Art und Weise eine Geschichte / Erzéihlung oder dhnliches den Lesenden
zur Verfligung gestellt werden kann, kann Uber die unzdhligen vorgefertigten Tem-
plates und eine Vielzahl an Landschaften, Gebduden und Figuren in Storyboard That
konfiguriert werden. Vor allem die Figuren lassen sich in ihrer Koérperhaltung,
Gesichtsausdruck und allgemeinen Aussehen an die Handlung anpassen. Gerade
Lesende, die auf diese Darstellungen angewiesen sind, um Handlungen verstehen zu
kénnen, oder vielleicht auf eine Uberspitzte Darstellung von Emotionen angewiesen
sind, kdnnen mit dieser individuellen Gestaltung erreicht werden.

Nach der Fertigstellung gibt es die Mdglichkeit, das Storyboard als PDF-Datei
herunterzuladen. Ein schdénes Feature besteht in der Mdglichkeit, das Storyboard
bereits in einzelne Bilder geteilt in einer PDF-Datei herunterladen zu kdnnen. Dies
bietet wiederum die Mdglichkeit, die Schiler:innen die einzelnen Bilder der Handlung
entsprechend sortieren zu lassen oder den Text dem entsprechenden Bild zuzuord-
nen. Mit einem entsprechenden Account kdnnen die Schiiler:innen selbst aktiv wer-
den und eigene Geschichten, Handlungen etc. in Storyboard That darstellen.

In Abbildung 6.2.1 und 6.2.2 ist je ein Ausschnitt aus dem Storyboard zur Grin-
dung Roms zu sehen, erstellt durch die Lehrkraft.

Abb. 6.2.1 Griindung Roms (eigener Screenshot, alle Rechte bei Clever Prototyps LLC)

Abb. 6.2.2 Griindung Roms (eigener Screenshot, alle Rechte bei Clever Prototyps LLC)
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Kollaboratives Arbeiten an der Geschichte

Miro, als ein Web-Whiteboard von vielen, erméglicht eine handelnde Auseinander-
setzung mit dem Thema Die Griindung Roms, die sonst auf den ersten Blick nur im
Présenzunterricht moglich scheint. Schiiler:innen mit dem Unterstitzungsbedarf der
geistigen Entwicklung oder Lernbeeintrdchtigungen sind auf Wiederholungen aber
vor allem auf die aktive Auseinandersetzung mit dem Thema angewiesen. Im
Présenzunterricht sieht dies meist wie folgt aus — Worter, Bilder, Gegenstdnde etc.
werden an einer Tafel oder auf den Boden ausgebreitet, zugeordnet, kategorisiert
oder dhnliches. Dies ist eine wichtige Aktivierung der Schiler:innen, die auch im Dis-
tanzunterricht nicht fehlen darf. Die Bearbeitung darf allerdings auch nicht zu kom-
plex sein, da sichergestellt werden sollte, dass der Zugriff auf das Tool ohne grofle
Unterstltzung durch Dritte mdéglich ist. Das Web-Whiteboard Miro hat eine schlichte
Oberfldche, so dass wenig Ablenkung auf Seiten der Schiler:innen zu erwarten ist.
Der Aufmerksamkeitsfokus liegt so auf der Aufgabe an sich. Um zu Beginn den Ein-
stieg in ein Web-Whiteboard noch einfacher zu gestalten, kann dieses in ein beste-
hendes Lernmanagement-System eingebunden werden.

Das Storyboard Uber die Sage der Griindung Roms kann nun den Schiler:innen so

dargeboten werden, wie sie dies aus PrGsenzphasen kennen, z.B. in Form von Zuord-
nungen, Reihenfolgen festlegen und vieles mehr. Dies sorgt auf Seiten der
Schiler:innen fir einen entsprechenden Wiedererkennungswert und der Einstieg fallt
leichter, da die Aufgabe an sich bekannt ist. Sie haben so einige Ressourcen mehr zur
Verfligung mit denen sie sich in der unbekannten Umgebung des Tools zurechtfinden
kdnnen, ohne sich der zusdtzlichen Herausforderung eines neuen Aufgabenformates
stellen zu mussen.
Als erste Aufgabe sollten die Schiiler:innen die Bilder in die richtige Reihenfolge
bringen. Es war spannend zu beobachten, wie sie agierten und interagierten, als sie
feststellten, dass sie nicht alleine auf dem Board waren. Es brauchte eine gewisse
Zeit, bis sie verstanden, dass die anderen Anwesenden ihre Mitschliler:innen waren
und dass sie alle gerade sehen konnten, was der jeweils andere machte. Dies war
ein wichtiger Lernprozess, der etwas Zeit in Anspruch genommen hat. Er machte
aber allen viel Spafl und fiihrte nach ein paar Durchldufen zu guten Ergebnissen. Die
Motivation auf Seiten der Schiler:innen war hoch, denn jeder wollte seinen Teil zu
der Aufgabe beitragen. Auch wurde versucht, gezielt zu kommunizieren und andere
darauf hinzuweisen, wenn ein Bild 0.d. an der falschen Stelle platziert worden ist.
Erschwert wurde dies dadurch, dass die Schiler:innen nicht mit ihrem Klarnamen auf
dem Board zu sehen sind, aber auch dies kann als Méglichkeit gesehen werden und
nicht als Barriere. So mussten die Schuler:innen Gben, genau zu beschreiben, was sie
mochten oder wo sie sich auf dem Board gerade befinden.

Durch das Web-Whiteboard Miro konnte die aktive Auseinandersetzung mit dem
Thema Die Griindung Roms gut in den Distanzunterricht verlegt werden. Bezuglich
des Workflows waren die Schiiler:innen zeitgleich in einer Videokonferenz eingeloggt,
so dass auch eine verbale Kommunikation moglich war und anschlieffend eine
gemeinsame Besprechung erfolgen konnte. Wahrend dieser Phase teilte die Lehrkraft
ihren Bildschirm.

In Abbildung 6.2.3 und 6.2.4 ist je ein Ausschnitt aus Miro zum Thema Die Grtin-
dung Roms dargestellt.

243

6. Lernen mit Medien zur Kooperation/ Kollaboration



6.2 Die Griindung Roms als Comic, Léw

Abb. 6.2.3 Bilder-Reihenfolge bestimmen und Text zuordnen
(eigener Screenshot, alle Rechte bei RealtimeBoard Inc.)

Abb. 6.2.4 Bilder-Reihenfolge bestimmen und Text zuordnen
(eigener Screenshot, alle Rechte bei RealtimeBoard Inc.)

Fazit

Sowohl Storyboard That als auch Miro als Web-Whiteboard bieten unzdhlige
Moglichkeiten, den Schiler:innen sowohl im Présenz-, als auch im Distanzunterricht,
das Unterrichtsthema ansprechend néher zu bringen.

Mit Miro ergeben sich Mdglichkeiten, Unterrichtsabldufe bzw. Handlungsabldufe
aus dem Prdsenzunterricht auch in den Distanzunterricht zu holen und umzusetzen.
Abstriche in Bezug auf die visuelle Kommunikation innerhalb von Miro mussen
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gemacht werden, wenn die Schiler:innen ein Tablet nutzen. Sie kdnnen sich dann
nicht gleichzeitig mit Video sehen, sondern nur auditiv miteinander kommunizieren.
Daher empfiehlt sich fir Schiler:innen, die auf Kommunikation mit Gebdrden
angewiesen sind oder aber flr die Bewdltigung der Aufgabe ein visuell prdsentes
Gegenuber bendtigen, die Nutzung eines Laptops oder aber die Nutzung eines zweit-
en Gerdtes, z.B. eines Handys, auf dem dann die Videokonferenz lauft. Die oben
dargestellte Aufgabe war kommunikationsarm, so dass sie auch fur die Schiiler:in-
nen mit einer Hoérbeeintrdchtigung gut zu bewdltigen war, in dem sich an die allge-
meinen Kommunikationsregeln gehalten wurde. Wenn doch kurze Informationen
gegeben werden mussen und Schiler:innen teilnehmen, die keine auditiven Auf-
forderungen verstehen, kdnnen mittels direkter Texteingabe auf dem Board Informa-
tionen weitergegeben werden. Wenn schriftliche Kommunikation nur schwer méglich
ist, besteht auch die Méglichkeit, dass sie mit einem kurzen prdgnanten schriftlichen
Wort bzw. Bild wieder zurick in die Videokonferenz geholt werden. Ebenso bietet
Miro einen Timer, so dass das Aufgabenende deutlich visualisiert werden kann.
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Der Escape-Room fiir jede Klasse

Stefan Schwarz

Kurzbeschreibung

Escape-Rooms im schulischen Kontext — sogenannte Edubreakouts - erfreuen sich
einer stetig wachsenden Beliebtheit in Klassenzimmern. Insbesondere im sonderpdd-
agogischen und inklusiven Bildungskontext bieten sich vielfdltige Ein-
satzmoglichkeiten in allen Klassenstufen an. Insbesondere die Férderung sozialer
und kommunikative Kompetenzen in einem spielerischen Rahmen bilden dabei einen
grof3en Schwerpunkt. Der Artikel zeigt auf3erdem, wie unterschiedlich diese Methode
im Unterricht eingesetzt werden kann und welche Formen der Differenzierung zum
Tragen kommen kdnnen.

Es wird zusehends unruhiger und lauter im Klassenraum. Die Anspannung bei allen
Teilnehmenden steigt. Eine Gruppe von Schiiler:innen steht um einen Tisch und ver-
sucht das letzte Schloss der Schatzkiste zu 6ffnen, um noch rechtzeitig das Gegengift
zu bekommen. Der Timer zeigt nur noch zwei Minuten an. Welcher verborgene
Zahlencode verbirgt sich hinter der mysteriésen Nachricht -

~Hast du schon das Gegengift zurlickgebracht?“

Plotzlich fallt einer Schiilerin beim genaueren Hinsehen auf, dass einige Buch-
staben kursiv geschrieben sind und das Wort Hundert zu lesen ist. Das muss doch
der dreistellige Zahlencode flir das letzte Schloss sein! Die letzte Minute Lauft. Mit
etwas zittrigen Hénden wird der Zahlencode eingegeben. Es macht klick. Die
Schatzkiste Lasst sich 6ffnen. Jubel bricht bei den Schiler:innen aus. Das Gegengift
wurde noch knapp vor Ablauf der Zeit gefunden.

Dieses Unterrichtsbeispiel ist mittlerweile auch in deutschen Klassenzimmern in
sdmtlichen Schulformen und Klassenstufen keine Fiktion mehr. Die Grundidee der
Unterrichtsmethode Edubreakout ist angelehnt an Escape-Rooms, die sich in vielen
Grof3stadten weltweit einer sehr grofien Popularitdt erfreuen. In einem Escape-Room
soll ein Team innerhalb einer bestimmten Zeit verschiedene Rdtsel l6sen, um die
Mission rechtzeitig zu erfiillen. Dabei wird die Gruppe beispielsweise in einen Raum
eingesperrt und muss sich befreien, wobei auch weitere RGume gefunden werden
kénnen.

Bei einem Edubreakout hingegen bekommen die Schiiler:innen zu Beginn der Un-
terrichtsstunde eine (Schatz-)Kiste prdésentiert, die mit mehreren Schldssern
gesichert ist. Auf3erdem bekommen sie bereits zu Beginn eine Auswahl an Rdtseln
und sonstigen Gegenstdnden. Nach dem Vorlesen der Einstiegsgeschichte lauft die
Zeit. Nun gilt es in einer oder mehreren Kleingruppen versteckte Gegensténde zu
finden, Rdtsel zu Losen, Codes zu knacken und rechtzeitig alle Schldsser der (Schatz-
)Kiste zu 6ffnen. Je besser die Schiiler:innen miteinander kommunizieren, sich helfen
und als Team arbeiten, umso hoéher ist die Wahrscheinlichkeit, dass sie erfolgreich
sein werden.
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Aller Anfang ist schwer

Um die Schiiler:innen auf diese besondere Unterrichtsstunde einzustimmen, ist eine
motivierende Einstiegsgeschichte zugleich der Ausgangspunkt und die Rahmenhand-
lung fir das Edubreakout. Die Einstiegsgeschichte kann passend zur Thematik unter
anderem als einfacher Text, Brief, Audio- oder Videodatei prdsentiert werden. Gle-
ichzeitig wird erkldrt, warum die Schuler:innen bestimmte Rdtsel Lésen und die
Schatzkiste in der vorgegebenen Zeit 6ffnen sollen.

Die Auswahl der Ratsel und Aufgaben kann sehr flexibel umgesetzt werden. So
kénnen Rdtsel und bendtige Gegenstdnde auch im Klassenraum, im Schulgebdude
oder auch auf dem Schulhof versteckt werden. Rdtselformen, die sich flr ein
Edubreakout eignen, sind unter anderem Multiple-Choice-Aufgaben, Zuord-
nungsaufgaben, Sortieraufgaben, die Reihenfolge bestimmen, Wahr-Falsch-Aus-
sagen, Spiegelschrift, Schlangentext, Anagramme (Schittelworter), Puzzle, Buch-
staben- und Zahlencodes und versteckte Nachrichten. Insbesondere die Verwendung
einer UV-Lampe, um eine Geheimschrift lesen zu kdénnen, ist ebenfalls eine
empfehlenswerte Ratselform.

Neben den beschriebenen analogen Rdatseln, die beliebig ausgedruckt und auch
versteckt werden kdénnen, ist die Verwendung von digitalen Rdatseln und Tools
maoglich. So bieten QR-Codes eine Vielzahl an Méglichkeiten fur digitale Ratsel, die
einfach erstellt werden kdnnen. Des Weiteren bietet es sich an, dass die QR-Codes im
Klassenraum oder auf dem Schulflur versteckt werden und erst von den Schiler:in-
nen gefunden werden miuissen, bevor sie mit einer entsprechenden App auf dem
Smartphone oder Tablet decodiert werden kénnen. Hinter einem QR-Code kdnnen
sich zum Beispiel Anagramme, Hinweise, Fragen oder auch digitale Ratsel versteck-
en. Die Webanwendung LearningApps (EDO1) eignet sich besonders gut fur die

schnelle und einfache Erstellung von unterschiedlichen digitalen Ratseln. Diese kdn-
nen nach der Fertigstellung in Form eines QR-Codes dargestellt werden. Wird der
QR-Code beim Edubreakout mit einer App eingescannt, so kdnnen die Schuler:innen
ohne vorherige Registrierung und Anmeldung das digitale Rdtsel lésen und haben
am Ende den gesuchten dreistelligen Zahlencode fiir ein Schloss.

Far die Erstellung eines Edubreakouts ist ausreichend Zeit einzuplanen, da diese
sehr umfangreich ausfallen kann und man unter Zeitdruck erfahrungsgemaf3 beim
Finden und Erstellen von neuen und thematisch passenden Rdtseln weniger kreativ
ist. Das gemeinsame Erstellen im Team kann eine grofie zeitliche Entlastung und
Bereicherung sein. So kdnnen zusammen Rétselideen gesammelt und bei der Ratsel-
erstellung die Aufgaben aufgeteilt werden. Das erste selbst erstellte Edubreakout
sollte einen Umfang von maximal - vier bis funf Ratseln nicht tGbersteigen und bei
der Durchfiihrung nicht Lénger als 20 bis 25 Minuten dauern.

Durchfiihrung eines Edubreakouts

Plant man regelm@fig die Methode Edubreakout mit seinen Schiler:innen
durchzufiihren, so empfiehlt es sich folgende Materialien zu besitzen: ein oder
mehrere (Schatz-)kisten, Zahlenschlésser (zurtickstellbar), UV-Stifte, UV-Lampen,
Pattafix, z.B. zum Befestigen von QR-Codes im Schulflur, fir jede Gruppe mindestens
ein Smartphone oder Tablet mit einer App zum Scannen von QR-Codes sowie min-
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destens eine Haspe. Bei einer Haspe handelt es sich um eine mechanische Vorrich-
tung mit sechs Lochern, an der die Schlésser befestigt werden (vgl. Abb. 6.3.1). Die
Schatzkiste kann dann auch erst gedffnet werden, wenn das letzte Schloss vom
Haspe gedffnet wurde.

Abb. 6.3.1 Verschlossene Schatzkisten

Zur besseren Ubersicht bei der Vorbereitung und Durchfiithrung eines Edubreakouts
sollte eine tabellarische Ubersicht auf einer Din A4-Seite erstellt werden, auf der die
Ratsel kurz beschrieben, die Schlésser mit dem richtigen Zahlencode notiert und
sonstige bendtigte Materialien bzw. Vorbereitungen aufgelistet sind (vgl. 6.3.2).
Auperdem sollte auf der Ubersicht auch die Einstiegsgeschichte zu finden sein.
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Abb. 6.3.2 Ratselubersicht zum Edubreakout mit dem Thema Europa

Alternativ zu den zurlckstellbaren Schléssern kédnnen auch digitale Schlésser zum
Einsatz kommen. Dafir gibt es verschiedene digitale Tools, wie zum Beispiel Google
Formulare oder auch LearningApps. In einem Video (ED02) wird exemplarisch
gezeigt, wie man mit dem zuletzt genannten Tool dies selber erstellen kann.

In gréf3eren Klassen kann auch ein Ticketsystem verwendet werden. Dabei sollen
die Schiler:innen in ihren jeweiligen Gruppen zundchst alle Rdatsel lésen und die
Zahlencodes auf einem Ticket notieren. Mit diesem gehen sie dann zur/m Lehrer:in
und kénnen an einer Schatzkiste tUberprifen, ob die Zahlencodes richtig sind, um das
Schloss zu 6ffnen. Anschlieflend kann die/der Lehrer:in die Schatzkiste wieder ver-
schlieflen, sodass die ndchsten Gruppen nach der gleichen Vorgehensweise ihre
Zahlencodes Uberprifen kénnen.

Férderung und Differenzierung

Der Einsatz der Unterrichtsmethode Edubreakout eignet sich besonders, um die
sozialen und kommunikativen Kompetenzen der Schiler:innen zu férdern. Aus
diesem Grund sind die Rahmenhandlung und die Rdatsel so zu erstellen, dass die
Schiler:innen als Team zusammenarbeiten missen, um innerhalb der Zeit erfolgre-
ich zu sein. Durch die individuelle Erstellung sowie die vielfdaltigen Ein-
satzmaoglichkeiten in allen Schulformen, Klassenstufen und Unterrichtsféchern ist
diese motivierende Unterrichtsmethode auch bei Schiiler:innen mit unterschiedlichen
Unterstliitzungsbedarfen sehr gut geeignet.

Selbst erstellte Edubreakouts setzte ich bereits mehrere Jahre im Unterricht bei
Schiler:innen mit Unterstitzungsbedarfen in den Bereichen kérperliche und mo-
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torische Entwicklung, Autismus, Lernen sowie emotionale und soziale Entwicklung in
den Klassenstufen funf bis zehn an einer Forderschule ein. Dabei konnte ich
beobachten, dass die Schiler:innen bei keiner anderen Unterrichtsmethode in dieser
ausgeprdgten Form intrinsisch motiviert waren, als Team zusammengearbeitet, sich
gegenseitig geholfen, aus Fehlern gelernt haben und besser mit Misserfolgen umge-
hen konnten.

Als Lehrkraft habe- ich zudem die Mdglichkeit verschiedene Formen der Differen-
zierung bzw. Anpassung vorzunehmen. Man kann als Spielleiter:in die Gruppen -
maximal drei bis funf Schiileriinnen - einteilen oder diese Aufgabe der Klasse
Ubergeben. In einigen Klassen - z. B. bei Schiiler:innen mit Unterstitzungsbedarfen
in den Bereichen Autismus oder soziale und emotionale Entwicklung kann es auch
hilfreich sein, dass keine feste Zeit fir das Lésen der Ratsel vorgegeben ist. So wird
ihnen der Zeitdruck genommen und sie kdnnen besser im Team zusammenarbeiten.

Wdhrend eines Breakouts wird es Situationen geben, bei denen die Schuiler:innen
vermutlich ohne Hilfestellung nicht weiterkommen werden. Hierbei bietet sich der
Einsatz von Hinweiskarten an. Diese werden zu Beginn in einer bestimmten Anzahl
an die einzelnen Gruppen verteilt und kénnen bei Bedarf genutzt werden. Die/der
Lehrer:in gibt dann einen Hinweis, der zum entsprechenden Rétsel passt. Es ist auch
moglich, dass die Durchfihrung ohne Hinweiskarten umgesetzt werden kann. Dann
bekommt die entsprechende Gruppe flir jeden eingeforderten Hinweis eine Minute
ihrer Spielzeit abgezogen.

In der Schatzkiste sollten vorzugsweise keine Sufligkeiten als Belohnung sein, da
die Schuler:innen intrinsisch durch die Methode und das gemeinsame L&sen der Rat-
sel motiviert sein sollen und nicht durch extrinsische Verstdrker. Die Belohnungen
sind im Idealfall passend zum Thema und der Einstiegsgeschichte des Edubreakouts.
Dafir kénnen auch thematische Sammelkarten (vgl. Abb. 6.3.3) erstellt oder
Gutscheine flr bestimmte Aktivitdten eingeldst werden.

Abb. 6.3.3 Sammelkarte
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Besonders aufschlussreich kann ein Edubreakout sein, wenn es in einer Klasse zu
Schuljahresbeginn eingesetzt wird. Die/der Lehrer:in kann die Schiler:innen in ihrem
Verhalten wdhrend der Unterrichtsstunde genau beobachten und sieht unter an-
derem, wer welche Rolle in der Gruppe uUbernimmt, welche Lernenden eher domi-
nant oder zurlickhaltend sind, wie sie einander zuhoren, sich helfen und Hilfe an-
nehmen kénnen, wie geduldig sie sind, mit (Miss)Erfolgen umgehen und vieles mehr.
In diesem Sinne kann ein Edubreakout auch als eine Art der informellen Diagnostik
far alle Schiler:innen genutzt werden.

Ein Edubreakout sollte mit dem Offnen der Schatzkiste nicht abgeschlossen sein.
Zum Abschluss sollten etwa funf bis zehn Minuten zur Reflexion eingeplant werden,
die mindlich und schriftlich durchgefiihrt werden kann. Folgende Leitfragen kénnen
dabei verwendet werden:

* Warum seid ihr als Team (nicht) erfolgreich gewesen?

* Wie seid ihr beim Losen der Rétsel und Aufgaben vorgegangen?

* Wie habt ihr die Aufgaben in eurer Gruppe aufgeteilt?

* Wie schwer schatzt ihr das Edubreakout auf einer Skala von 1 - 10 ein?
Welches Ratsel ist euch besonders leicht oder schwer gefallen? Was sind die
Grinde daftr?

*  Warum mdchtet ihr noch einmal ein Edubreakout durchfiihren oder nicht?

* Was hat euch besonders gefallen? Was hat euch gestort?

* Was ist fur euch gute Teamarbeit?

* Was wiurdet ihr beim ndchsten Edubreakout anders oder genauso machen?

* Welche Erfahrungen und Beobachtungen vom Edubreakout kénnt ihr auf an-
dere Situationen Ubertragen?

Fazit

Mittlerweile gibt es eine Vielzahl an Mdglichkeiten, um auf weitere Ideen fiir eigene
Ratsel zu kommen. Der Besuch von Escape-R&umen und das Spielen von Escape-
Games zu Hause kann eine grof3e Fundgrube fiir neue Ratselideen sein. Darlber hin-
aus erfreuen sich auch Escape-Blcher flir verschiedene Altersstufen und mit unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgraden einer besonderen Beliebtheit.

In sozialen Netzwerken wird man auch fiindig, wenn man den Hashtag #edubreak-
out bzw. #breakoutedu auf Twitter und Instagram eingibt. In der deutschsprachigen
Facebook-Gruppe Breakout Edu Germany tauschen sich Lehreriinnen zum Thema
Edubreakout aus und teilen dort eigene Ideen und Materialien.

Inzwischen gibt es auch einige Bicher mit fertigen Edubreakouts, wie fur die dritte
und vierte Klasse der Grundschule (vgl. Knoblauch 2020) sowie flir den
Deutschunterricht (vgl. Schafer 2020) und den Geschichtsunterricht (vgl. Schwarz
2020) der Klassenstufen funf bis zehn.

Eine besondere Herausforderung kann auch das gemeinsame Erstellen eines
Edubreakouts mit einer Klasse im Rahmen eines Unterrichtsprojektes oder einer Ar-
beitsgemeinschaft sein. Eigene Erfahrungen insbesondere mit Schiler:iinnen mit
besonderem Unterstitzungsbedarf zeigen, dass dies eine sehr schuler:innenak-
tivierende und -motivierende Aufgabe ist, die inhaltlich gut vorzubereiten und zu
strukturieren ist.
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6.3 Edubreakout, Schwarz
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Anmerkung der Redaktion

Der Beitrag des Autors basiert auf dem Artikel “Edubreakout - der Escape-Room fiir
jede Klasse', der verdffentlicht wurde in: Mitteilungsheft des Landesverbands Bran-
denburg (VDS) 2021, 6-9.
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6.4 Kollaboratives Erstellen von Collagen

Hybridunterricht mit Strange.Garden

Dorothea Wichmann

Ubersicht
@ Strange Garden Webapp (CO01)
Nein Nein

Zusdatzliche Informationen: Um Strange.Garden nutzen zu kénnen, braucht man
ein Endgerdt mit Kamera und installiertem QR-Code-Scanner.

Strange.Garden 