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1 Einleitung

Seit langem wird in herkémmlichen Schulen mit Frontalunterricht gearbeitet. Doch gerade
kleine Kinder im Grundschulalter lernen vor allem noch spielerisch. Sie benétigen Bewegung
und wollen ihren ganzen Korper und all ihre Sinne einsetzen, um zu lernen.

Auf diesem Grundsatz ist die Idee fiir unser Projekt entstanden: ein Schattentheater, in dem
Kinder durch Storytelling und Multisensorik spielerisch Lerninhalte vertiefen.

Unsere Lernumgebung hilft Kindern in Grundschulen durch Geschichtenerzihlen, spiele-
risch zu deren Entwicklung beizutragen. Im Gegensatz zum klassischen Ansatz werden bei

uns mehrere Sinne involviert und das Kind kann aktiv mit der Geschichte interagieren.

Diese Doku beinhaltet unsere Recherche zum Thema Lernen und das Konzept zu unserer
Idee mit den Schwerpunkten Technik, Design und Management.

Man lernt sein Leben lang. Wir sind der Uberzeugung, dass Lernen Spafd machen soll!

-IN
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2 Die4222?

Das Team ,Die 4 2?22 besteht aus Franziska Baumgartner (FB), Charlotte Grofdmann (CG),
Isabell Nguyen (IN) und Amélie Yaacoub (AY). Zusammen arbeiten wir an dem Projekt Schat-
tentheater, das einen neuen Blickwinkel auf klassische Lernmethoden werfen soll.

-AY

3 Semesteraufgabe

Im Rahmen des Studiengangs Interactive Media Design an der Hochschule Darmstadt lau-
tet das Thema des Sommersemesters 2020 Ambient Intelligence Spaces (AmIS). Der Schwer-
punkt des Semesters liegt insbesondere auf dem Aspekt ,, Design ist Neuland“. Nach der Ein-
grenzung der Thematik wird ein Problem erkannt, welches anschliefend gelost werden soll.
Mit der Umsetzung eines Konzepts und eines Prototyps iiberpriifen wir unsere Arbeit.

-AY

4 Motivation

Das gewahlte Projektthema ergab sich aus den gemeinsamen Interessen der Teammitglie-
der. Die gemeinsamen Erfahrungen zum Frontalunterricht in der Schule und der Wunsch
nach Verinderung im Schulwesen bilden den ausschlaggebenden Antriebsmotor fiir dieses
Projekt. Dem Team ist klar, dass eine Umwalzung des kompletten Schulsystems eine viel zu
umfangreiche Herausforderung fiir das Semesterprojekt wire und allein mit den vorhande-
nen Ressourcen nicht moglich ist. Stattdessen kniipft das Team an den derzeitigen Lernme-
thoden im Unterricht an und versucht mit kreativen Losungen aus dem Bereich Gamification
eine positive Veranderung fiir Schiiler*innen und Lehrer*innen zu bewirken. Damit soll ein
erster Grundbaustein fiir weiter folgende Verinderungen im Schulwesen gelegt werden.

-AY

5 Manifesto

Uns ist bewusst, dass Design immer Einfluss auf das Verhalten der Nutzer*innen und auch
auf deren Umgebung hat. Ebenso sind wir uns bewusst, dass wir einen Teil der Verantwor-
tung tragen, wie unser Produkt benutzt wird oder was es auslost. Da bei unserer Anwen-
dung Kinder involviert sind, ist es uns besonders wichtig, diesen keinen Schaden zuzufiigen.
Mehr zu unseren technischen und Design-spezifischen Richtlinien finden Sie im
9.4 ,Design and Trust“.|Unsere Teampolitik, die wir nach auflen tragen, bauen wir auch im
Inneren auf. Das bedeutet fiir uns, dass wir unseren Kund*innen aus ethischer Perspektive
Verantwortung zumuten, die wir selber tragen kénnen.

-AY
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6 Definitionen

6.1 Ambient Intelligence Spaces (AmIS)

Die 4 22?? definieren den Begriff AmIS wie folgt:

Ein Ambient Intelligent Space verbindet den ,Ambient Space®, Englisch fiir ,umgebender
Raum*“ mit einer Ambient Intelligence (kurz AmlI). Der umgebende Raum ist alles, was uns
umgibt und was wir nicht bewusst wahrnehmen. Wir kénnen zwar Informationen aus dem
Raum beziehen, jedoch brauchen wir dabei unsere Aufmerksambkeit nicht darauf zu rich-
ten (Jaaniste, 2010(13 (2)). Eine Aml ist ein intelligenter Assistent, welcher in die Umgebung
eingelassen ist. Amls grenzen sich von intelligenten Assistenten wie Alexa und Google Ho-
me damit ab, dass sie kaum merklich in die Umgebung eingelassen sind. Sie sollen sich den
Nutzer*innen vorausschauend anpassen und Aufgaben erfiillen, ohne das die Nutzer*innen
diese in Auftrag geben. Uber intuitive Interaktionen soll die AmI den Alltag der Nutzer*innen
verbessern (Rui et al.,[2007). Einen Ambient Intelligent Space definieren wir als einen Raum,
welcher mit einer speziell fiir diese Umgebung erstellten AmI ausgestattet ist.

-CG

6.2 Lernen

Definition

Lernen kann absichtlich oder beildufig geschehen und bezeichnet den ,, Erwerb von Fertigkei-
ten”. Man unterscheidet zwischen geistiger, korperlicher, charakterlicher und sozialer Wei-
terentwicklung.

Lernen bedeutet nicht nur, sich neue Informationen anzueignen, sondern auch, wie die ei-
gene Umwelt wahrgenommen und bewertet wird. Dazu kommen Erfahrung und Musterer-
kennung, also das Verkniipfen von neuen Informationen mit bereits Gelerntem.

Manlernt generell aus Handlungen und diese entstehen oft in sozialen Situationen. Es kommt
beim Lernen also auf die Situation und vor allem den Kontext an. (Wikipedia), 2020f)

Interessant fiir unser Projekt ist die Tatsache, dass die Grundlage allen Lernens das Spie-
len ist. Gerade fiir Kinder stellt es die Voraussetzung fiir die Weiterentwicklung dar. Oft be-
obachtet man beispielsweise Kinder dabei, wie sie im Spiel Erwachsene nachahmen und so
erste Erfahrungen sammeln (Wikipedial, 2020f).

Lernen bei Kindern

Bei der sogenannten ,Pidagogischen Kinderforschung” geht es darum, Kinder in den Mit-
telpunkt zu stellen, wenn es um deren Lernerfahrung geht.
Laut Largo und Beglinger lernen Kinder auf verschiedene Arten:

« Das ,soziale Lernen’, basierend auf den Studien von Albert Bandura, bei dem Kinder
andere Kinder und Erwachsene nachahmen.

« ,Lernen durch Erfahrung’, also Einsetzen von Kérper und Sinnen, um die Umwelt ken-
nen zu lernen.
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« ,Lernen durch Unterweisung”, wie zum Beispiel das Lernen in der Schule, also unter
Anleitung eines*r Lehrenden.

Interessant bei letzterer Methode ist, dass Largo und Beglinger vorschlagen, dass Kinder da-
bei die Moglichkeit haben sollten, eigene Lernerfahrungen zu machen, um daraus eigenstin-
dig Schliisse ziehen zu kénnen.

Aus seinem zweijahrigen Forschungsprojekt entnimmt Largo auflerdem, dass Kinder nicht
zu Fortschritten im Lernprozess gedringt werden konnen. Am besten lisst man sie eigen-
stindig lernen und greift nur dann ein, wenn es vom Kind ausdriicklich gewiinscht ist.

,Die ideale Unterstiitzung besteht darin, dass der Lehrer das Umfeld der Kinder so gestaltet und sie in
ihren Aktivititen so unterstiitzt, dass sie selbststindig zu Erfahrungen und neuen Einsichten kommen
konnen.” (Largo & Beglinger, 2017)

Spielerisch Lernen durch Videospiele

Wie bereits erwihnt lernt man unter anderem besonders durch das Spielen (Wikipedial,2020f).
Dank der Digitalisierung gibt es mittlerweile eine neue Spielform: Videospiele.

Beim Deutschen Computerspielpreis wird seit einigen Jahren das beste Kinderspiel nomi-
niert. 2019 war es , Laika”, ein "Point-and-Click”-Detektivspiel, in dem Kinder Hunde befra-
gen mitssen, um den goldenen Knochen zu finden. , Ziel des Spiels ist es, prosoziale und em-
pathische Kompetenzen zu fordern.” Durch die Interaktion mit den Charakteren des Spiels
lernen Kinder, sich in unterschiedliche Perspektiven hineinzuversetzen. Zusitzlich férdern
die Befragungen die Lesekompetenz (Stiftung digitale Spielekultur GmbH],2019).

Im Bericht ,Digitale Spiele - padagogisch beurteilt”, welcher vom Bundesministerium fiir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend unterstiitzt wird, werden mehrere Spiele als kinder-
freundlich eingestuft und empfohlen. Fiir die Beurteilung wurden die Spiele zeitweise von
Kindern getestet und deren Verhalten und Reaktionen dabei beobachtet.

Zu den Empfehlungen gehoren viele Abenteuer und Ritselspiele wie beispielsweise , Euclide-
an Skies”, ein Zauberwiirfel-dhnliches Spiel, das riumliches und strategisches Denken von
Kindern herausfordert.

Ein weiteres, interessantes Beispiel stellt das Spiel ,,Pode” dar. Hier werden zwei sehr unter-
schiedliche Charaktere - ein Stein und eine Sternschnuppe - gesteuert, um Hindernisse zu
tiberwinden und Ritsel zu 16sen. Hier fiel auf, dass dltere und jiingere Kinder von ganz allein
kooperierten und sich gegenseitig halfen. Durch die Unterschiede der Spielcharaktere wird
zusatzlich eine soziale Botschaft vermittelt (Moes et al., [2019).

Ausprobieren, Erfahrungen sammeln, sich gegenseitig helfen. Das sind nur ein paar der Mo-
tivationen bei der Entwicklung von Lernspielen fir Kinder.

Eines haben alle Spiele gemeinsam: Sie machen Spaf’ und motivieren die Kinder, mal mehr
und mal weniger bewusst zu lernen. Videospiele sind eine Faszination fiir viele Kinder und
ein guter Weg, um Inhalte zu vermitteln. Auflerdem bieten sie die Moglichkeit, nicht nur ko-
gnitiv, sondern auch motorisch herauszufordern. Dadurch wird der Bewegungs- und Erkun-
dungsdrang der Kinder geférdert, was insgesamt zu einem intensiveren Lernerlebnis fiihrt.

-IN
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6.3 Multisensorik

Der Begriff Multisensorik findet sich vor allem im Marketing wieder. Hiermit sind Werbe-
kampagnen gemeint, die mehrere Sinne ansprechen, um so einen bleibenden Eindruck bei
den Kund*innen zu hinterlassen. Durch das Reizen mehrerer Sinne sollen Erfahrungen mit
der Marke intensiver wahrgenommen werden, da es im Gedichtnis mehr Anhaltspunkte gibt
(Hartmann & Haupt, 2016).

Dies ldsst sich auf auf das Lernen tibertragen. Denn mit verschiedenen Sinnen zu lernen
macht nicht nur mehr Spaf, sondern fillt auch leichter. Dazu gehoren nicht nur Horen und
Sehen, sondern mit dem ganzen Kérper erfahren und ausprobieren.

Eine Studie, an der unter anderem Frau Katharina von Kriegstein vom Max Planck Institute
for Human Cognitive and Brain Sciences in Leipzig beteiligt war, zeigt, dass Sprachen bei-
spielsweise besser gelernt werden, wenn das Gehorte bzw. Gesprochene mit einer Geste ver-
bunden wird (Mayer et al.| 0. J.).

Viele alternative Schulformen - so zum Beispiel Montessori - setzen auferdem auf selbstbe-
stimmtes Lernen, unter anderem durch Multisensorik. Zu den fiinf Lernbereichen bei Mon-
tessori gehoren sogenannte ,Sinnesmaterialien’, die wie der Name schon vermuten lisst, bei
der Benutzung mehrere Sinne ansprechen sollen (Wikipedial,2020g).

,Das wichtigste Ziel des Umgangs mit den Sinnesmaterialien ist aber nicht nur die Klassifi-
zierung und Hinfithrung zur Abstraktion, sondern die Aktivitit des Kindes mit seinen Hin-
den."

Nach Maria Montessori soll sich durch den Einbezug der verschiedenen Sinne die Wahrneh-
mung des Kindes erweitern. Dies soll die Grundlage fiir die weitere Entwicklung des Kindes
und seiner/ihrer Intelligenz darstellen (Becker-Textor,|[2000).

-IN

6.4 Storytelling

Storytelling ist eine natiirliche und uralte menschliche Fihigkeit der Wissensverarbeitung
und Weitergabe (Bruner], 1990). Es handelt sich dabei iiblicherweise um eine Art, Geschich-
ten zu erzihlen. Es unterstiitzt, stirkt, entwickelt und tibergibt sprachliche, soziale und ko-
gnitive Fihigkeiten, von denen einige nachfolgend aufgefiihrt sind (Pujol et al., 2012):

Identititsarbeit durch Selbst-Narration

Soziale Gemeinschaft und Zugehorigkeit

Kulturelle Werte

« Aufmerksambkeit

Einfihlungsvermogen

Fahigkeit sich auszudriicken/mitzuteilen

Vorstellungskraft
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« Interpretationsfihigkeit

o Kreativitit

Storytelling wird leichter in Erinnerung behalten als rohe Fakten, weil es eine zugrundelie-
gende Struktur enthilt und an Emotionen und Erfahrungen ankniipft. Heutzutage werden
dafir digitale Lernprogramme bereitgestellt, wie Computerspiele und ‘interaktive Biicher,
jedoch wird dabei oft ein wichtiges Element nicht eingebunden — die physische Umgebung
(Alborzi et al., 2000).

-AY

7 Recherche

7.1 Aktueller Stand

In Deutschland ist der Besuch der Schule gesetzlich vorgeschrieben. Je nach Bundesland zieht
sich die sogenannte Vollzeitschulpflicht iiber 9 bis 10 Jahre (Wikipedia, 2020j). Die Wahl der
Schule ist dabei recht frei. Es ist den Eltern iiberlassen, ob sie ihre Kinder bei einer privaten
oder staatlichen Schule anmelden. Nur Hausunterricht ist in der Regel nicht erlaubt (Wiki-
pedia, 2020i).

In den meisten Bundesstaaten wird zunichst 4 Jahre lang die Grundschule besucht (Wikipe-
dia, 20201). Hier werden die Kinder auf einem einheitlichen Niveau unterrichtet. Nach der
Grundschule werden die Kinder in eine der drei weiterfithrenden Schulen eingestuft. Diese
besuchen sie in der Regel, bis sie einen Abschluss erreichen. Weiterfithrende Schulen lassen
sich in vier Niveaustufen einteilen: Forderschulen, Hauptschulen, Realschulen und Gymna-
sien.

Das Schulsystem wird von verschiedenen Seiten stark kritisiert. In den letzten Jahren gab
es immer wieder aufmerksambkeitsstarke Beschwerden aus der Bevolkerung, iiber die auch
die Medien berichteten. Beschwert wurde sich unter anderem tiber die Lehrpline. Sie seien
zu tberfiillt und langst tiberholt, was dazu fithre, dass das Gelernte nicht verinnerlicht wird.
Die Lehrmethoden seien nicht praxisnah und nicht handlungsorientiert genug, mit Technik
konne von Lehrerseite aus nicht umgegangen werden und insgesamt gibe es zu starke Ein-
schrinkungen der Individualitit und Kreativitit. Uber diese Vorwiirfe aus der Gesellschaft
wurde beispielsweise hier berichtet: (Drosser| online, Litters, [2011, 2015, [2015)

-CG

7.2 Unterrichtsformen

Unterricht kann auf verschiedenen Weisen gestaltet werden. In dem Buch ,Variable Lernwe-
ge“werden ,Dimensionen der Unterrichtssteuerung“beschrieben. Unterrichtsmethoden be-
wegen sich demnach zwischen den Extremen ,lehrergelenkt” und ,schiilergelenkt“ als auch
yentdeckend“ und ,expositorisch.
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Dimension der Unterrichtssteuerung
lehrergelenkt schillergelenkt

25 <,
= 2 2,

5 )
R s
o 3
c &
2 o
£
L
@
>
w
@
0
c
° 5
w =
c 2
@O =
E S
“‘o o

Abb. 1: Das Entscheidungsfeld der Unterrichtsmethoden
(Wiechmann (Hrsg.), 2010) S.11

Zum lehrergelenkten Unterricht gehort der Lehrervortrag und fragend-entwickelnder Un-
terricht. Siehe (Wikipedia, [Wikipedial, 2020e, [2020c) Unterrichtsformen, die allgemein als
Frontalunterricht bekannt sind. Die Lehrperson steht im Mittelpunkt, wihrend die Schii-
ler*innen tiberwiegend zuhoren und sich bei Fragen an die Lehrperson wenden konnen.

Im Gegensatz dazu steht der schiilergelenkte Unterricht. Die Schiller*innen sind hier vor al-
lem fiir die Gestaltung der Unterrichtsstunde verantwortlich und arbeiten selbststindig al-
lein oder in Gruppen. Die Lehrperson iibernimmt die Rolle eines*r Moderators*in oder einer
dhnlichen Position und ist dafiir zustindig, Impulse zu setzten und die Schiiler*innen in eine
bestimmte Richtung zu lenken. Auf der eher schiilergelenkten Seite der Skala finden sich Un-
terrichtmethoden wie: Diskussion, freies Unterrichtsgesprach, entdeckendes Lernen, Pro-
jektarbeit etc. Siehe (Wikipedial, Wikipedia, Wikipedia) 2020al,2020h),2020k)

Eine weitere mogliche Skala wire Fachunterricht und ficherverbindender Unterricht. Fach-
unterricht bedeutet die Konzentration auf ein Sachgebiet, welches schwerpunktmifig im
Unterricht behandelt wird. (Wikipedial, 2020b)

Beim fiacherverbindenden Unterricht soll die Komplexitit eines Themas vermittelt werden
und aus verschiedenen fachlichen Sichtweisen beleuchtet werden. Ein weiteres Ziel ist die
Charakterbildung der Lernenden (z.B. Sozial-, Moral- und Methodenkompetenz). In Deutsch-
land wird ficherverbindender Unterricht oft nur zeitlich begrenzt als Projektunterricht durch-
gefithrt (Wikipedial, 2020d).

-CG
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7.3 Aktuelle Maf3nahmen der Regierung

Die bisherigen Bemithungen zur Digitalisierung in den Schulen seitens der Regierung wa-
ren ,Finanzhilfen des Bundes fiir finanzschwache Kommunen“ (Bundesministerium fir Bil-
dung und Forschung), 0. J.). Mit einer Gesetzesinderung im Jahr 2019 konnte das Forderungs-
projekt , Digitalpakt Schule“ins Leben gerufen werden, mit dem der Bund und Linder zu , In-
vestitionen in die digitale Bildungsinfrastruktur“ beitragen wollen (Bundesministerium fur
Bildung und Forschung, |o. ].). Ziel bis 2025 ist ein ,flichendeckende[r] Aufbau einer zeitge-
mifien digitalen Bildungs-Infrastruktur unter dem Primat der Pidagogik* (Bundesministe-
rium fur Bildung und Forschung, 0. ].). Die digitalen Materialien, die von Schulen erworben
werden konnen, hingen von der Art der Schule ab. Es werden insgesamt nur wenige Gerite
erwdhnt, darunter beispielsweise VR-Brillen und interaktive Tafeln. Dafiir werden insgesamt
5 Millionen Euro fiir ca. 40.000 Schulen in Deutschland zur Verfiigung gestellt, d. h. 500 Euro
pro Schiller*in bei derzeit 11 Millionen Schiller*innen (Bundesministerium fir Bildung und
Forschung, 0. ].).

-AY

7.4 Was machen andere Linder besser?

In der aktuellsten PISA Studie des OECD aus 2018 ging Singapur weltweit als das Land mit
den besten Testergebnissen heraus. In Singapur wird viel Wert auf ganzheitliches, ,holisti-
sches“ Lernen gesetzt. In Mathe soll nicht im Vordergrund stehen, wie gut die Schiiler die
Ubungsaufgaben bewiltigen, sondern ob sie die mathematischen Konzepte verstehen. Um
das zu erreichen, haben die Kinder die Aufgabe, sich selbst mathematisch Ritsel auszuden-
ken oder ihren Alltag mathematisch zu rekonstruieren (Spiewak,[2017).

Das beste europdische Land der PISA Studie 2018 war Estland. Auch hier wird ganzheitliches
Lernen als eine wichtige Komponente angesehen. So heifit es im nationalen Curriculum der
estnischen Grundschulen ,In basic school, the main purpose of learning and education is to
ensure [...] the shaping of a comprehensive worldview” (National curriculum for basic schools),
2011) §1 (6). Das Schulsystem verfolgt die Ansicht ,Lernen kann man iiberall“ nimlich auch
auf Exkursionen oder digital (Rundu, [2016). Dementsprechend digitalisiert sind Estlands
Schulen. Bis 2020 sollten alle Schulbiicher digital zur Verfiigung stehen (Kersting, 2018). Al-
le relevanten Daten zur Bildung (Curriculum, Schiller*innen- und Lehrer*innendaten, etc.)
sind in einer grofen Datenbank, der EHIS, gespeichert (E-Estonia, 2020) und alle Schulen
des Landes benutzen digitale Lernplattformen, in denen sowohl Schiiler als auch ihre Eltern
Informationen zu Anwesenheit, Hausaufgaben, Noten und personlichen Anmerkungen se-
hen konnen (E-Estonia, 2020). Die Schulplicht in Estland erstreckt sich iiber eine 2 jihrige
Schulvorbereitung (von 5-6 Jahren) und eine 9 jahrige Grundschule. Wihrend den Jahren der
Schulpflicht sind alle schulischen Angebote kostenlos, darunter der Schulbus, Mittagessen,
Freizeit- und Lernangebote.

-CG
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7.5 Schattenspiel

Ein Schattentheater ist eine Form des Theaters, bei der mithilfe von Schablonen, anderen
Gegenstinden oder dem menschlichen Kérper (meist Hinde) Schatten erzeugt werden, die
auf eine fiir die Zuschauerschaft sichtbare Fliche geworfen werden. Hierbei entsteht eine
zweidimensionale Spielfliche, auf der die Darsteller*innen versuchen, mit den vereinfachten
Schattenformen eine Handlung abzubilden. Die Geschichte des Schattentheaters reicht be-
reits mehrere Jahrhunderte zuriick. Damals waren Schattentheater vor allem in asiatischen
Lindern verbreitet (Peck & Virkler|,2006). In Europa erfreute sich diese Art des Theaters erst
spater einer Beliebtheit und wurde vor allem von Laien bespielt.

Die beim Schattentheater meist verwendeten Schlagschatten enthalten viele Informationen.
Nicht nur iiber das Schatten spendende Objekt, sondern auch tiber das Schatten empfange-
ne Objekt und ihre rdumliche Relation zueinander. Das Schatten empfangene Objekt ist in
unserem Projekt planar.

Das Interpretieren dieser Informationen soll den Kindern dabei helfen, komplexere Zusam-
menhinge und Symboliken zu verstehen und gleichzeitig selbst in verschiedene Rollen zu
schliipfen. Die Kombination aus dem Medium Schatten und Storytelling erweckt bei Leh-
rern, als auch bei Schiilern grof3es Interesse und sorgt fiir einen positiven Einfluss bei der
Entwicklung der Kreativitit von Kindern. Zudem konnte in einem Experiment mit E-Shadow
auch beobachtet werden, dass die Kinder anfingen mit dem Medium zu experimentieren
und es abzuwandeln. Es wurde in verschiedenen Weisen kreativ genutzt, die urspriinglich
gar nicht vorgesehen waren (Christoulakis, 2013). Aulerdem fordert die Teilnahme an ei-
nem Schattentheater die Kommunikation der Kinder untereinander und das Verstindnis von
Sprache vor allem im Bezug auf Grammatik, Formulierung und ihre kontextuelle Dynamik
(Semih) 1994).

Trotz der vergleichbar simplen Darstellungsform bleibt ein Level an Dramaturgie und Inter-
aktion erhalten. Neben der sprachlichen Entwicklung bringt das Schattentheater den Vor-
teil, dass die Geschichte transformativ mitgestaltet werden kann und ein Verstindnis fir die
Beziehungen der Charaktere untereinander aufgebaut wird. Die Kinder stehen auch selbst
nicht im Vordergrund, sondern die von ihnen geworfenen Schatten. Das sorgt dafiir, dass
die Kinder weniger Druck verspiiren ,,im Rampenlicht“ zu stehen und Fehler zu machen und
bedeutet auch, dass eine Gleichstellung der Kinder stattfindet. Beispielsweise ist etwa die
Hautfarbe der Kinder beim Schattentheater kein Faktor, der dazu fithren kann, dass sie an-
ders wahrgenommen werden (Peck & Virkler|, 2006).

Fir die Schulen sind Schattentheater eine Moglichkeit, kostengiinstig eine Form des Rollen-
spiels anzubieten. Dadurch, dass sich Requisiten aus Papier oder anderen bereits verfiigba-
ren Materialien herstellen lassen und man auch den eigenen Korper einsetzen kann, miissen
nicht extra Requisiten angeschafft werden. Aufderdem sind Requisiten aus Papier platzspa-
rend und kénnen in grofien Mengen verwahrt werden. Das ermoglich, dass eine grof3e Viel-
falt an Geschichten angeboten werden kann.

-FB
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7.6 Experteninterviews

Im Rahmen unserer Recherche haben wir personlich, sowie telefonisch Interviews mit Ex-
perten“innen aus dem schulischen und pddagogischen Bereich gefithrt, um Erfahrungen und
Eindriicke aus erster Hand zu bekommen. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse und Inspi-
rationen wurden fur spitere Recherchen und zur Ideenkonzeption verwendet.

Nachfolgend haben wir unsere gewonnen Erkenntnisse aus den Interviews zusammenge-
fasst. Eine vollstindige Langfassung der Interviews befindet sich am Ende der Dokumenta-
tion, im|Abschnitt 16 , Interviewverzeichnis®.|

7.6.1 Schulleiter*innnen und Schuldirektoren*innen

Udo Schifer

Udo Schifer ist Rektor an einem Gymnasium. Wir haben ihn vor allem wegen dem Thema
Schulfinanzen interviewt:

1. Jeder Schule stehen Landesmittel, einzelne Schulkonten und Mittel der Hauptverein-
barung zu. Die Hauptvereinbarung setzt sich aus Vertretungsmitteln, Fortbildungs-
mitteln und Mitteln fir den padagogischen IT-Support zusammen.

2. Die Berechnung fiir die extakte Summe der finanziellen Mittel hingt von Lehrer- und
Schiilerbestinden ab.

3. EinDrittel dieses Budgets gehtin die Vertretungsmittel (Also Vertretungslehrer*innen),
die Hilfte in Lehrmittel (vor allem Biicher) und der Rest in Fortbildungen und Compu-
ter.

4. Fur Ganztagsangebote gibt es zusitzliche Mittel. Diese Mittel sind die ,Ganztagesan-
gebotsmittel“und sind unter Absprache mit der Schule fiir AG’s und auflerordentlichen
Unterricht einzusetzen.

5. Eine Einrichtung zur Erginzung des Unterrichts miisste mit dem Schultrdger abge-
sprochen und vor Ort mit den Rektor*innen ausgehandelt werden. Es ist am sinnvolls-
ten das von uns vorgesehene Intensivierungsangebot Nachmittags stattfinden zu las-
sen. Auflerdem soll ein pidagogisches Konzept die Grundlage dafiir sein.

-FB
Uscha Fischelmayer

Frau Uscha Fischelmayer war von 1971 bis 2012 Schulleiterin einer Forderschule (1. bis 9. Klas-
se)in Bayern und hat dort ebenfalls selbst als Klassenlehrerin unterrichtet. Folgende Erkennt-
nisse konnten wir aus dem Interview gewinnen:

1. Heutzutage findet am hiufigsten der Frontalunterricht in den Klassen statt, was je-
doch aufgrund der grofien Anzahl an Schiilern in Klassen oft nicht anders handhabbar
ist. I.d.R. gilt, je mehr Lehrer und je kleiner die Lerngruppen, desto besser.
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2. Anschaffung neuer Materialien: Es gibt einen sogenannten jahrlichen “Haushalt”. Bis

-AY

zu einem festgelegten Datum erdrtert die Schulleitung zusammen mit dem Lehrer-
kollegium Vorschlage, was an Materialien anzuschaffen ist; dies erfolgt 3 Monate im
Voraus. Je nach Bereich gibt es diesbeziiglich mehr Zuwendung. Vom Systembetreuer
wird dazu ein Kostenvoranschlag gemacht. Diese Anfrage wird dann bei der zustandi-
gen Stadtverwaltung eingereicht. Nach ca. 3 Monaten kommt dann eine Genehmigung
zuriick, die i. d. R. zum nichsten Schuljahr genehmigt wird. Nach der Genehmigung
bekommt die Schule von der Stadt das Geld und kann die Materialien einkaufen.

Kinder frustriert es am meisten, wenn sie etwas machen und es beim Lehrer lange kei-
ne Beachtung findet.

Die Schwierigkeit bei neuen Ideen ist nicht, ob die Kinder ein System gerne benut-
zen werden, sondern die Lehrer davon zu itberzeugen und zu motivieren, dass sie die-
se Technik in ihren Unterricht implementieren wollen, da es immer noch viele Lehrer
gibt, die sehr bequem sind und der eigentliche Faktor sind, an dem solche Projekte
scheitern.

7.6.2 Lehrer*innen

Sonya Gerst

Sonya Gerst ist Klassenleitung in einer Forderschule. Sie hat bereits 20 Jahre Lehrerfahrung:

1.

Ergebnis: Schulen kommen langsam weg vom Frontalunterricht. Teamarbeit wird im-
mer mehr geférdert und wird Teil von Priifungen (an Forderschulen).

Unsere Schlussfolgerung: Das Bedeutet weniger Widerstand fir unser Konzept. Die
Schulen sind mittlerweile offener fiir neue Unterrichtsmethoden.

Ergebnis: Die Mischung aus normalem Unterricht und alternativen Lehrmethoden ist
entscheidend.

Unsere Schlussfolgerung: Diese Aussage unterstiitzt unsere Annahme, dass das Kon-
zept nicht den Unterricht ersetzen, sondern erginzen soll.

Ergebnis: Kinder brauchen Bezug. Sowohl zur Lehrkraft als Bezugsperson, als auch
zum Unterrichtsstoft.

Unsere Schlussfolgerung: Ficheriibergreifende Lehrmethoden sind wertvoll und for-
derlich fir die Schiiler. In unserem Konzept legen wir auch wert darauf das grof3e Gan-
ze klar zu machen.

Ergebnis: Die ersten Jahre in der Schule sind entscheidend und machen viel aus im
weiteren Leben.

Unsere Schlussfolgerung: Unser Konzept setzt in der Grundschule an. Hier sind die
Kinder nicht nur offener fiir spielerische Lernkonzepte, sondern es ist auch wichtig,
sie bereits in diesem Alter zu fordern.
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5. Ergebnis: Das Schulsystem in Deutschland deckt oft nur Schwichen auf und fordert
nicht die Starken.
Unsere Schlussfolgerung: Viele Ressourcen werden hier verschwendet oder eingespart.

6. Ergebnis: In einer Klasse herrscht eine Gruppendynamik.
Unsere Schlussfolgerung: Die Schiiler halten oft zusammen und die Lehrkraft steht
auf einer anderen Ebene. In unserem Konzept konnen Schiiller*innen gemeinsam und
eigenstindig lernen und sind nicht einer Lehrkraft gegeniibergestellt.

7. Ergebnis: Viele Schulen haben Raummangel. Ein Gruppenraum oder Riickzugsort fir
Schiiler ist sehr wertvoll.
Unsere Schlussfolgerung: Das Schattentheater eignet sich perfekt als Riickzugsort. Ei-
ne kleine Gruppe Schiiler*innen kann sich hier auf das Spiel konzentrieren und aus
dem normalen Unterrichtsalltag ausbrechen.

8. Ergebnis: Die Aufsichtspflichtist immer giltig. Eine Lehrkraft kann jedoch individuell
entscheiden, ob ein/e Schiiler*in mehr Verantwortung tragen kann oder nicht. Prinzi-
piell geht es um offene oder geschlossene Tiiren in angrenzenden Riumen.

Unsere Schlussfolgerung: Das Schattentheater muss also in unmittelbarer Reichweite
zur Aufsichtsperson sein. Vielleicht bietet sich eine Angliederung an das Klassenzim-
mer an.

9. Ergebnis: Viele Schulen sind sehr zogerlich, wenn es um Digitalisierung geht oder schre-
cken davor zuriick, weil die Technik nicht verstanden wird oder schnell kaputt geht.
Unsere Schlussfolgerung: Ein AmIS-System eignet sich gut, da die Technik versteckt
im Raum ist. Wir brauchen allerdings Fortbildungen, die den Umgang mit der Technik
gut erklaren.

10. Ergebnis: Spiele und haptische Elemente motivieren die Schiiler*innen.
Unsere Schlussfolgerung: Diese Aussage bekriftigt unsere Recherche. Kinder lernen
vor allem durch Spielen.

11. Ergebnis: Mehr Personal!
Unsere Schlussfolgerung: Wir konnen keine Lehrkrifte ersetzen. Aber unser Konzept
soll Lehrinhalte erginzen und vertiefen. Wenn die Schiiler*innen bereits Gelerntes so
besser verstehen, haben wir unser Ziel erreicht.

-FB, IN
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7.6.3 Pidagogen*innen

Sandra Birgels

Sandra Birgels hat ihren Bachelor im Bereich Bildung und Erziehung in der Kindheit ab-
geschlossen. Sie hat im Rahmen von Praktika und Studentenjobs bereits Erfahrung in der
Kinderbetreuung gesammelt:

1.

-IN

Die Aufsichtspflicht ist erfillt, wenn Kinder in Reichweite und z.B. horbar durch eine
geoftnete Tiir sind.

Korperliche Aktivititen werden in der Schule wenig geférdert, weshalb Kinder manch-
mal sehr unausgeglichen sind.

Unsere Schlussfolgerung: In unserem Konzept mochten wir die korperliche Beteili-
gung der Kinder fordern.

Die Kinder beschweren sich vor allem iiber Lernstress.
Unsere Schlussfolgerung: Im Schattentheater sollen Kinder spielerisch und ohne Druck
lernen.

Mehr Individuelle Betreuung, selbstbestimmtes Lernen und gemischte Klassen, in de-
nen sich die Schiiller*innen gegenseitig helfen.

Die Technik wird nicht so gut verstanden und es entstehen Probleme, wenn etwas ka-
putt geht.

Unsere Schlussfolgerung: Die ,versteckte” Technik in einem AmIS-System eignet sich
gut fur Kinder, die schneller mal etwas kaputt machen.

Die Kinder mitbestimmen lassen.
Unsere Schlussfolgerung: Im Schattentheater konnen die Kinder in verschiedene Rol-
len schliipfen, Teil der Geschichte werden und diese mit beeinflussen.

7.6.4 Schiller*innen

Es wurde ein schriftliches Interview mit den Schiiler*innen der 7b vom Simpert-Kraemer-
Gymnasium gefiihrt.

1.

-IN

Die Schiiler*innen halten viele Lehrinhalte nicht fiir sinnvoll.

Wenn man unsere Recherche betrachtet, ist das Problem nicht unbedingt, dass der
Lehrstoff unnétig ist, sondern dass den Schiilern der Kontext fehlt. Deswegen werden
die Lerninhalte im Schattentheater im Bezug zum grofieren Ganzen dargestellt.

Freunde treffen, Freistunden, Sport und alternative Unterrichtsmethoden machen den
Schiiler*innen am meisten Spaf3.

Unser Konzept soll unter anderem das gemeinsame Spiel zwischen den Schiiler*innen
fordern und korperliche Aktivititen vermehrt unterstiitzen.
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8 Design

8.1 Jobstobedone

1. Die Lehrinhalte in eigenem Tempo vertiefen lassen

2. Die Zusammenarbeit fordern

3. Das Interesse wecken und Unterhaltung bieten

4. Die spielerische Auseinandersetzung mit trockenem Unterrichtsstoff ermoglichen
5. Abwechslungsreich sein

6. Bewegungsfordernd sein

-FB

8.2 Beziehungskonzept zwischen Nutzenden und AmIS
8.2.1 Nutzungskontext

Wir mochten nicht den eigentlichen Unterricht verdndern. Unsere Intention ist es, zunachst
Anstofle zu geben, welche Methoden im Unterricht noch verwendet werden konnten. Es geht
darum, zu zeigen, dass Unterricht prinzipiell auch anders gemacht werden kann.

Deshalb soll das Schattentheater primir als Intensivierung, in Freistunden oder bei der Mit-
tagsbetreuung eingesetzt werden. Es spricht jedoch nichts dagegen, den Raum auch als Ab-
wechslung ab und zu fiir den Unterricht zu nutzen, wenn die Geschichten und Ritsel die
Lehrinhalte beispielsweise gut ergianzen.

Das Schattentheater soll in einem Raum fest installiert werden, sodass es nur von uns bzw.
professionellem Personal wieder ab- oder umgebaut werden kann. Dies konnte der Fall sein,
wenn Schulen ihre Riumlichkeiten umgestalten oder aber auch das Abo (dazu mehr im Ab-|
[schnitt 10.3 Finanzen) kiindigen méchten. Dadurch wollen wir auferdem die Sicherheit und
eine einwandfreie Benutzung gewahrleisten.

Die Inhalte werden von uns und mit Hilfe von Pidagogen tiberpriift. Dadurch méchten wir
sicher stellen, dass die Lerngeschichten kindgerecht sind und den Lehrinhalten der jeweili-
gen Schule entsprechen.

-IN

8.2.2 Richtlinien der Lerngeschichte

Fir die Inhalte des Schattentheaters ist vorgesehen, dass Richtlinien eingefithrt werden. Durch
diese Richtlinien soll gewihrleistet werden, dass sich alle Geschichten fir die Einbindung in
das Schattentheater eignen. Somit konnen sowohl bereits existierende Geschichten/Marchen
angepasst und mit Aufgaben versehen werden, als auch neu erdachte. Das ist auch wichtig,
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um das Schattentheater potentiell fiir andere Verwendungsorte und Zwecke einzusetzen und
dadurch skalierbar zu machen. Die folgenden Richtlinien gelten fiir den Einsatz des Schat-
tentheaters in der Grundschule:

1. Die Dauer einer Geschichte betragt etwa 30 Minuten, damit die Kinder aufmerksam
bleiben kénnen.

2. Die Geschichten sollten zusammenhingend sein, also einen roten Faden besitzen, da-
mit die Dramaturgie erhalten bleibt.

3. Die Aufgaben sind kind- bzw. altersgerecht und besitzen den entsprechenden Schwie-
rigkeitsgrad.

4. Die Aufgaben orientieren sich an den Lehrinhalten der Grundschule.

Die Aufgaben miissen im Rahmen der technischen Mittel ausfithrbar sein. Das bedeutet:

- Der Schatten kann als Kollisionsobjekt dienen.

- Geworfene Schatten konnen kiinstlich erginzt werden.

- Kinstliche Schatten konnen auf Schatten des Spielers reagieren.

- Die Reichweite der Sensoren und Kameras muss beachtet werden.
- Die Lautstirke muss angemessen sein.

-FB

8.2.3 Usecase

Beispielgeschichte Rotkiappchen

1-4 Personen schliipfen in die Rollen von Rotkippchen, Wolf (optional), GroRmutter (optio-
nal) und Jager (optional).

Die Ritsel sind so gestaltet, dass die Zuschauer teilhaben kénnen. Eine Erzihlerstimme fithrt
die Kinder durch die Geschichte und erklart die Aufgaben zu den Ritseln.

Szenel

Erzihler: ,Es war an einem schonen Sonntag, als Rotkdppchen seine kranke Grofdmutter be-
suchen wollte. Die Mutter gab dem Kind einen Korb mit Suppe und Kuchen mit, von denen
die Oma schnell wieder gesund werden sollte.”

Versuche mit deinem Schatten den Korb von der Mutter zu nehmen.”

> Spieler(schatten) soll den Korb(schatten) entgegennehmen

(Korb muss spiter nicht mehr aktiv festgehalten werden und taucht auf/verschwindet, wenn
er gebraucht wird)

Szene 2

,Die Mutter fragte Rotkippchen, worauf es auf dem Weg zur Grofimutter achten soll.”
,Strecke dich so, dass dein Schatten die Gedankenblase beriihrt, die du auswdhlen mochtest.”

> es erscheinen Gedankenblasen mit Text iiber dem Spieler(schatten) mit Optionen was Rot-
kippchen antworten konnte
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> ,Auf dem Weg bleiben.”

> ,Den Kuchen essen.”

> Der Groffmutter GriifSe ausrichten.”

> Spieler(schatten) zeigt auf Gedankenblase um diese auszuwihlen

(wird eine ,falsche” Blase ausgewdhlt, passiert etwas Lustiges oder der Erzihler/die Charak-
tere der Geschichte korrigieren den/die Spieler*in oder geben Tipps)

»Rotkippchen wusste genau, dass es nicht vom Weg abkommen und seine Oma von der Mut-
ter griifden sollte.”

Szene3

,Um finf Uhr abends sollte Rotkippchen wieder zuhause sein. Die Mutter fragte, ob Rot-
kappchen zeigen kann wo die Zeiger dann auf der Uhr stehen wiirden.”

,Strecke deine Arme so aus, wie die Zeiger auf der Uhr um fiinf Uhr abends stehen.”

> grofde Schattenuhr erscheint

> Spieler(schatten) macht Zeiger mit den Armen

,Zum Gliick konnte Rotkdppchen schon die Uhr so gut lesen! So machte sie sich also auf den
Weg zur Grofdmutter."

Szene 4

,»Also machte sich Rotkdppchen auf den Weg durch den Wald. Sie sah auf dem Weg verschie-
dene Tiere.”

,Fiille mit den Buchstabenschablonen die Liickenworter aus.”

> Mit den Tierschatten erscheinen Liickenworter, die mit Schablonen erginzt werden miis-
sen

> Gimmick: kleine Tiere setzen sich auf Spieler(schatten), lassen sich streicheln etc.

Szene5

»Der Wolf hatte Rotkidppchen beobachtet und wollte das Madchen und die Grofdmutter tiber-
listen. Er ging zu Rotkdppchen und schlug ihm vor, Blumen fir die kranke Oma zu pfliicken.”
»An alle Kinder: Helft Rotkdppchen die Blumen zu finden, damit es sie pfliicken und in den Korb legen
kann. Aber passt auf, dass ihr kein Unkraut pfliickt!”

> es erscheinen nach und nach Pflanzen auf der Leinwand (langsam, damit die Kinder Zeit
haben sie zu identifizieren)

> Blumen miissen von Unkraut unterschieden werden

> Blumen erscheinen auf der Wand (alle Kinder suchen Blumen und geben Tipps)

> Spieler(schatten) soll bestimmte Anzahl an Blumen pfliicken

»Sehr gut gemacht alle zusammen! Die Oma wird sich sicher iiber den Blumenstrauf} freu-
en. Als nichstes kommt der Wolf dran. Das Rotkidppchen darf sich so lange zu den anderen
setzen."

Szene 6

,Waihrend das Madchen Blumen pfliickte, schlich der Wolf heimlich zum Haus der Grof3mut-
ter und klopfte dort an die Tiir. Er wollte sich als Rotkidppchen ausgeben, damit die Oma nicht
den Jager ruft.”

,Strecke dich so, dass dein Schatten die Gedankenblase beriihrt, die du auswéihlen mochtest. Was wiirde
der Wolfwohl sagen, damit die GrofSmutter denkt, das Rotkdppchen wire an der Tiir?”
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> Gedankenblasen: was der Wolf zur Grof3mutter sagen konnte

> Los, aufmachen!”

> Ich bins, der Wolf!”

> ,Das Rotkippchen ist da!”

,Mit einer hohen Stimme krachzte der Wolf ‘Das Rotkidppchen ist da!” und weil die GroRmut-
ter nicht mehr so gut horen konnte, dachte sie es wire wirklich ihr Rotkidppchen und sie rief
dem Wolf zu, er solle nur eintreten.”

Szene 7

,Die Grofmutter lag im Bett, weil sie schwach war von ihrer Erkiltung. Sie freute sich, dass
Rotkippchen gekommen war, um ihr zu helfen und fragte, ob das Kind ihr einen Tee kochen
konnte.”

»Ziehe die Krduter mit deinem Schatten zur Blase mit der entsprechenden Wirkung.”

> Kinder miissen Kriuter unterscheiden und deren Wirkung zuordnen

,Die GrofSmutter hustete und hatte auch Halsschmerzen. Welche Kriauter wiirden ihr wohl
dabei helfen wieder gesund zu werden?”

,Ziehe mit deinem Schatten die Kriuter, die der GrofSmutter helfen in die Teekanne.”

> Die richtigen Krauter miissen in die Teekanne gezogen werden

(Werden die Krauter in die Kanne gezogen, erklart der Erzahler nochmal etwas ausfiithrlicher
deren Wirkung. Sind falsche Krauter dabei, hustet die Oma ein bisschen, lacht und sagt, dass
der Tee heute anders schmeckt als sonst.)

Szene 8

»Der Wolf tiberlegte wihrenddessen, ob sein Bauch grofs genug wire fiir die Grof3mutter und
das Rotkippchen. Normalerweise passten 8 Ginse in seinen Bauch, die Oma war ungefihr
so grofd wie 5 Ginse und das Rotkidppchen war so grof wie 3 Ginse.”

,Stelle mit den Zahlenschablonen eine Rechnung auf, um herauszufinden, ob der Bauch vom Wolf grof3
genug ist.”

> Kinder rechnen aus, ob der Wolf beide fressen kann

> Liickenaufgabe wird mit Schablonen erginzt

Szene 9

,Die GrofSmutter wunderte sich, wie still ihr Besucher heute war. Sie wollte ihre Brille auf-
setzen, um das Rotkidppchen besser erkennen zu kénnen.”

»Suche die Brille und gib sie der GrofSmutter.”

> Brillenschatten muss gefunden und der Grofdmutter iiberreicht werden

,Mitder Brille erkannte die GroBmutter den Wolf und erschrak sich fiirchterlich. Da schnapp-
te der Wolf die GrofRmutter, packte sie in den Kithlschrank und legte sich mit ihren Kleidern
ins Bett.”

Szene 10

,Kurz darauf kam auch Rotkdppchen an. Es trat in die Hiitte ein, griifite die GroRmutter und
verteilte die Blumen im Haus.”

»Ziehe die Blumen mit deinem Schatten in die Vasen und verteile sie gleichmif3ig.”

>2-3 Vasen auf die die Blumen gleichmif3ig verteilt werden sollen

,Dann trat Rotkidppchen ans Bett, um seine Oma zu umarmen. Da packte der Wolf auch das
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Midchen und steckte es in den Kithlschrank. Es war gerade Nachmittag und der Wolf wollte
bis zum Abendessen ein Nickerchen machen. Er legte sich also wieder ins Bett und schlief
ein.”

,Als nichstes ist der Jiger dran. Der Wolf darf sich so lange zu den anderen Kindern setzen."

Szenell

,Der Jiger war gerade im Wald unterwegs. Als er an der Hiitte der GrofBmutter vorbeikam,
wunderte er sich, dass die Tiir offen stand. Er trat vorsichtig ein und fand den Wolf. Doch wo
war die Grof3mutter? Er musste den Wolf wecken und ihn zur Rede stellen. Er tiberlegte, ob
er den Wolf mit einer Feder kitzeln und so aufwecken konnte.”

»Nimm eine Feder aus der Requisitenkiste und kitzel mit dem Schatten der Feder den Wolf.”

> Spieler nimmt (reale) Feder und kitzelt mit dem Schatten den Wolf

,Doch der Wolf wachte nicht auf. Dann versuchte der Jiger ganz laut AUFWACHEN’ zu ru-
fen.

,Alle Kinder: Zahlt zusammen von 3 runter und ruft dann laut AUFWACHEN’!”

> Kinder zihlen zusammen von drei runter und rufen dann laut AUFWACHEN’

,Doch der Wolf wachte immer noch nicht auf. Die letzte Idee des Jigers war es, einen Schin-
ken aus dem Kiihlschrank zu holen. Vielleicht wiirde der Wolf vom leckeren Geruch wach
werden.”

,Offne mit deinem Schatten den Kiihlschrank.”

> Spieler(schatten) macht Kithlschrank auf

Szene 12

,Da kamen das Rotkdppchen und die Grofmutter aus dem Kithlschrank gesprungen und sie
waren froh, dass der Jiger sie gerettet hatte. Doch wie sollten sie den hungrigen Wolf loswer-
den? Die Grofdmutter hatte eine Idee: Sie wollte eine Gans aus Gemiise backen und den Wolf
damit fittern.”

, Nehmt die Gemiiseschablonen und haltet sie so vor das Licht, dass ihr damit die Gans ausfilllt.”

> Kinder miissen Ganse Schatten mit Schablonen in Gemiiseform ausfiillen

,Der Wolf schnupperte und verschlang mit einem Haps die Gemiisegans. Er leckte sich die
Lippen und entschuldigte sich bei der Grofdmutter und dem Rotkidppchen dafiir, dass er siein
den Kithlschrank gesteckt hatte. Der Wolf verzog sich in den Wald, die drei Freunde af3en die
Suppe und den Kuchen, die das Rotkidppchen mitgebracht hatten und alle waren gliicklich.”

-IN
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8.2.4 Konzeptvisualisierung

Abb. 2: Ansicht des Schattentheaters mit ausgeblendeter Kuppel

21
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8.2.5 Interaktionsstil und Attribute

Neugierig / Herausfordernd

Das System gibt den Kindern Rétsel und fordert sie dem entsprech-
enden Niveau der Klassenstufe und des zu lernenden Inhalts heraus.
Kleine Animationen und Gimmicks (z.B. ein kleiner Vogel, der im
Hintergrund vorbei fliegt oder eine Raupe, die einen Baum hoch
klettert) sorgen dafiir, dass sie an der Geschichte interessiert bleiben.

Humorvoll

Mit humorvollen Antworten und Animationen des Systems soll den
Kindern der Stoff unterhaltsam vermittelt werden, auch wenn es man-
chmal kniffelig wird.

Hilfsbereit

Wenn die Kinder nach mehrmaligen Probieren (2-3 Mal), die Auf-

gabe nicht 16sen konnen, gibt das System ihnen durch visuelle Ani-
mationen einen entsprechenden Hinweis. Die Kinder werden in die
richtige Richtung gelenkt, sodass sie nicht frustriert sind, sollten sie
an einer Stelle nicht weiterkommen.

\

Freundlich

Das System bleibt immer freundlich. Fiir die Kinder ist die AMI
ein Ort, an dem sie sich nicht stdndiger Kritik oder Ermahnungen
ausgesetzt fiihlen, sondern sich bedenkenlos entfalten konnen.

Geduldig

Die AMI setzt die Kinder nicht unter Druck. Sie konnen die Auf-
gaben 2-3 Mal versuchen selbst zu 16sen, bevor die AMI eingreift
und weiterhilft.

(J
=

- FB, CG, IN, AY
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8.3 Minimal Viable Product

Fiir unser Minimal Viable Product (MVP) miissen wir den Raum testen. Wir miissen heraus-
finden, welches Material sich am besten eignet, damit es im Inneren dunkel genug fiir die
Projektionen ist. Wie dunkel darf es drinnen sein, damit man sich noch gut orientieren kann?
Gibt es Stolperfallen? Wo miissen sich Fluchtwege befinden? Brandschutz ist auch ein Faktor,
den wir beachten miissen.

Den ersten Prototyp konnen wir selber testen, aber so bald wie moglich auch mit einer Grup-
pe von Kindern. Wir miissen herausfinden, wie viele Personen maximal in den Raum diirfen
und wie sich Kinder in der Dunkelheit verhalten. Wie reagieren sie auf das Schattenspiel und
wie lange sind die Kinder aufmerksam.

Fir den Projektor und die Sensoren miissen wir wissen, wo diese platziert werden, damit
sie nicht im Weg sind. Deren Ausrichtung ist wichtig fir die Erfassung von Schatten und die
Projektion von Schatten an die Winde. Eine sinnvolle Verkabelung der Technik muss aufler-
dem getestet werden.

All das wird erstmal durch trial and error getestet. Wir konnen aber auch einen Spezialisten
um Hilfe bitten.

Die virtuellen Schatten miissen an die richtigen Stellen projiziert werden und gegebenenfalls
aufreale Schatten reagieren. Die Kamera sollte zum Beispiel die erhobene Hand eines realen
Schattens erkennen, damit der Projektor virtuelle Schattenschmetterlinge erzeugt, die sich
auf die Hand setzen.

Die Technik und den Code konnen wir selber tiberpriifen. Es ist jedoch dringend notwendig,
auch den Schatten einer kleinen Person zu testen.

Wir miissen aufderdem eine kurze Geschichte oder zumindest ein paar Ritsel ausprobieren.
Der grobe Ablauf sollte stimmig sein und das System muss ein paar verschiedene Interaktio-
nen ermoglichen. Zum Beispiel das Einbinden von Schablonen, die einen Schatten werfen,
der erkannt wird.

Ob Objekte wie Schablonen funktionieren, konnen wir selber testen. Die Ritsel sollten aber
unbedingt mit verschiedenen Personen, vor allem Kindern ausprobiert werden. Wir miissen
herausfinden, ob die Interaktionsméglichkeiten verstanden werden und ob unsere Ritsel zu
schwer oder zu leicht sind. Ein Usability-Test wiirde sich hierfir sehr gut eignen.

-IN
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Abb. 3: Abbild des Schattens auf gerader und gewdlbter Wand

8.3.1 Grundriss Planung

Urspriinglich war das Schattentheater als Kuppel geplant. Wir haben uns im Verlauf der Um-
setzungsphase fiir einen Zylinder umentschieden. Durch die vertikalen, geraden Winde er-
moglicht dieser ein leichteres, aufrechtes Gehen im Raum. Die schrig zulaufenden Winde
einer Kuppel hitten die Bewegungsfreiheit vor allem fiir grofiere Personen beeintrichtigt.

Zusitzlich erleichtert uns eine Zylinderform die Projektion im Inneren des Raums, im Ver-
gleich zu der mehrfach gewdlbten Oberfliche einer Kuppel. Die Konstruktion gestaltet sich
bei dieser Form auch etwas leichter, da der Zylinder immerhin zwei gerade Flichen bietet.

-IN
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8.3.2 Key-Partner fiir den ersten Prototyp

Hiermit sind Leute gemeint, die wir brauchen um das Konzept umzusetzen. Diese Spezia-
listen sind wichtig, um quasi den ersten MVP zu bauen.

Brandschutzbeauftragter~in:
Stellt sicher, dass unser Projekt den Brandschutzauflagen entspricht.

Facility Management:

Hilft, Kabel zu verlegen, die Fluchtwege zu tiberwachen und auf potentielle Stolperfallen auf-
merksam zu machen. Aufderdem ist er/sie Expert”in fiir die spezifische Raumsituation sei-
ner/ihrer Schule.

Installateur®in (das Projektteam):
Wir installieren das System, sprich Hard- und Software, bauen das Geriist fiir die Kuppel und

kitmmern uns um Licht- und Tontechnik.

Schulleitung:
Dient als Ansprechpartner®in und gibt die Rahmenbedingungen vor.

Pidagog”in:
Bespricht mit uns die Lerninhalte und deren Umsetzung.

Programmierer~in:
Helfen uns bei der Programmierung des Systems.

Konzepter~in:
Das sind in erster Linie wir.

- FB, CG, IN, AY

26



IZum Inhaltsverzeichnis|

8.4 Designand Trust

Eine gute Vertrauensbildung zu den Schuldirektoren®innen, Lehrern*innen, unseren zukiinf-
tigen, potenziellen Investor*innen und auch zu unseren Mitarbeiter*innen ist uns wichtig.
Deswegen haben wir Mafinahmen im Bereich Privatsphire, Transparenz und Kommunika-
tion getroffen, damit eine fundamentale und kontinuierliche Vertrauensbasis zwischen dem
Team, Mitarbeiter*innen, Kund*innen und Externen entstehen kann. Wir sind davon iiber-
zeugt, dass Vertrauen eine wichtige Komponente fiir ein erfolgreiches Arbeitsumfeld ist.

Privacy and data practices:

Wir versuchen unser Bestmogliches, dass unsere Software keinen Unterschied in der Bezie-
hung zu unseren User*innen im Hinblick auf ihre Staatsangehorigkeit oder ihre geografi-
sche Herkunft macht. Dies wollen wir durch Tests mit Personengruppen erreichen, die sich
durch eine moglichst hohe Diversitit unterscheiden. Bei der Nutzung unseres Systems kon-
nen Benutzer*innen das Gerit auf die Werkseinstellungen zuriicksetzen, falls dies von ihnen
gewiinscht ist. Um die Privatsphire der Enduser*innen zu sichern, werden die Daten nicht
gespeichert.

Kommunikation:

Die Kaufabwicklung kann online oder per Telefon abgeschlossen werden. Dabei achten wir
auf guten Support und Kundenfreundlichkeit, damit sich unsere Kund*innen sicher fithlen
- auch bei schwierigen technischen Fragen. Unser Support ist dafiir taglich tiber eine eigene,
kostenlose Hotline und unsere Firmen-E-Mail erreichbar. Wir unterstiitzen die Kund*innen
bei der Installation unseres Produkts, um sie nicht unnétig mit technischen Anforderungen
zu belasten. Ebenso signalisieren wir Vertrauen durch ein solides, kontinuierliches und wie-
dererkennbares Design unserer Firma.

Transparenz:

Wir bauen auf Offenheit und Transparenz und lehnen mehrdeutige und versteckte Produkt-
beschreibungen ab. Vertrauen in unser Produkt und in unsere Firma wollen wir auch tiber
Glaubwiirdigkeit signalisieren, indem wir unseren Motiven und Interessen treu bleiben. Da-
ten zu unserem Produkt konnen jederzeit auf unserer Webseite eingesehen werden, eben-
so wie positive und negative Riickmeldungen, Kritik und Fallstudien, die wir 6ffentlich zur
Verfigung stellen. Fiir diese Praktik holen wir uns im Vorfeld die Erlaubnis der Kritikge-
ber*innen und anonymisieren die Daten, falls gewiinscht.

-FB, CG, IN, AY
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9 Technik

9.1 Technik fiir das Proof-of-Concept:

Fiir unseren Proof-of-Concept haben wir uns fir die Kinect entschieden, weil diese fiir uns
am leichtesten zu beschaffen war. AuRerdem gibt es bereits viele existierende Projekte an de-
nen wir uns orientieren konnen. Ein weiterer Vorteil ist, dass aus IMD schon mehrere Perso-
nen mit der Kinect gearbeitet haben und wir quasi Informationen und Hilfe aus erster Hand
bekommen kénnen.

Der einzige Nachteil der Kinect besteht darin, dass ihr Tracking nicht sehr genau ist. Details
wie einzelne Finger werden nicht erkannt. Allerdings war das fiir unseren Proof-of-Concept
nicht notwendig, weshalb sich die Kinect perfekt fiir einen ersten Prototypen eignet.

Technik fiir das Endprodukt:
Fiir unser Endprodukt wollen wir Infrarot benutzen, weil es kostengiinstig ist und eine klei-
ne, kompakte Form hat, die wenig Platz benétigt.

-FB, CG, IN, AY
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Der Kern des Schattentheaters ist ein Computer. Dieser ist mit fast allen Komponenten des
Systems direkt verbunden. Ausnahmen sind die RFID Figur und der Server, auf dem die Lern-
geschichten hinterlegt werden. Die RFID Figur verbindet sich itber ihren RFID Chip mit dem
Arduino. Die Figuren tragen eine ID, die vom Arduino darauf iiberpriift wird, ob sich die
Lerngeschichte bereits auf der SD-Karte befindet. Sollte das der Fall sein, wird die Geschichte
tiber den Projektor und Lautsprecher wiedergegeben (genauer wird dieser Prozess im unten-
stehenden Diagramm dargestellt). Falls die Geschichte noch nicht lokal gespeichert ist, wird
sie iber WLAN von unserem Server heruntergeladen. Da die Geschichten in einzelne Szenen
unterteilt sind, kann wihrend dem Download die Geschichte bereits gespielt werden. Beim
Spielen der Geschichte wird der fir die Interaktion notwendige Input durch eine speziell auf
IR Licht konfigurierte Kamera und ein Mikrofon aufgenommen.

-CG
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9.3 IR Technik

Fir das Tracking der Kinder werden wir mit Infrarotlicht arbeiten. Dabei wollen wir die Kup-
pel mit IR-Licht bestrahlen und das zuriickgeworfene Licht mit einer Kamera aufnehmen.
Die Kamera hat explizit keinen IR-Filter eingebaut und kann somit auch geringe Infrarot-
strahlung sehen. Mit einem zusitzlichen unbelichteten fotografischen Film wird das sicht-
bare Licht gestoppt und die Aufnahme des IR-Lichts noch etwas verstirkt.

Abb. 7: Links zu sehen ist ein Vergleich einer speziellen Kamera ohne IR Filter (NOIR) mit
einer normalen Kamera (IR) (Up)|,2015). Links zu sehen ist der Effekt den ein fotografischer
Film bei einer herkommlichen Smartphone Kamera auslost. Im oberen Bild wurde das IR-
Limpchen einer Fernbedienung ohne Filter fotografiert. Im unteren Bild wurde der fotogra-
fische Film zwischen Kamera und IR-Limpchen gehalten.

Die Kinder, welche sich zwischen Projektor und Wand befinden, also aktiv an der Lernge-
schichte teilnehmen, blockieren das zuriickgeworfenen Licht. Dadurch entstehen schwarze
Flecken im Bild, die die Kinder reprisentieren. Diese Technik ermoglicht es uns, die Bewe-
gung der Kinder als Eingabemethode fiir die Lerngeschichten zu verwenden, ohne ein klares
Bild von den Kindern aufnehmen zu miissen, auf denen man unter anderem auch ihre Ge-
sichter sehen wiirde.

Q
Cd¢

Abb. 8: Prinzip der reflektierenden IR-Strahlen

-CG
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9.4 Mikrofon

Das Mikrofon dient der Interaktion mit der Lerngeschichte bei einzelnen Ritseln. Es wird
nur eingeschaltet, wenn das jeweilig aktive Ritsel es verlangt. Dabei nimmt das Mikrofon je-
doch nicht alles auf, sondern wartet auf einen Begriff, mit dem die Kinder klar machen, dass
sie jetzt mit der Erzdhlerstimmer sprechen wollen. Die Kinder sollen sich beim Uberlegen
untereinander nicht beobachtet fithlen und erst gehort werden, wenn sie soweit sind. Dies
erleichtert auch die Spracherkennung, da wir nicht filtern miissen zwischen einer explizit
gegebenen Antwort und den spontan in den Raum geworfenen Losungsideen.

-CG

9.5 Schatten

Innerhalb der Szene konnen die Spieler*innen mit den Schatten interagieren. Teilweise wer-
den auch ihre eigenen Schatten erginzt. Das machen wir moglich, indem wir das Bild, wel-
ches wir von der Kamera bekommen, analysieren. Wir bestimmen die Position der einzel-
nen Korperteile und verarbeiten die Daten in einer 3D-Engine. Hier legen wir fest, wo sich
die kiinstlichen Schatten befinden sollen und was passieren soll, wenn welche Korperhaltung
eingenommen wird. Der Projektor projiziert das ganze dann auf die Wand der Kuppel.

-CG

9.6 Proofof Concept

Der Kernpunkt unseres Konzepts aus technischer Sicht, ist mit den kiinstlichen Schatten in-
teragieren zu konnen. Dafiir miissen die Gelenke und Korperteile einer Person erkannt wer-
den, Objekte an bestimmten Stellen des Korpers digital hinzugefiigt werden und die Objekte
den Stellen zuverlissig folgen konnen. Um das zu priifen, haben wir uns Szene 1 der Beispiel-
geschichte herausgesucht. Hier soll Rotkidppchen einen Korb entgegennehmen, der solange
am Schatten der Hand kleben bleibt, bis er wieder abgestellt wird. Verwendet haben wir eine
Kinect 360 und Unity3D, um mit Hilfe der , Kinect with MS-SDK* eine kleine Anwendung zu
programmieren, bei der ein Objekt erscheint, wenn die Person vor der Kamera in die Hocke
geht. Das Objekt klebt solange an der rechten Hand der Person, bis sie wieder in die Hocke
geht, um den , Korb abzustellen®.

-CG
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9.7 Prototyp

Auf Grund der Corona-Ausnahmesituation haben wir uns dagegen entschieden, unser Schat-
tentheater als kompletten, physischen Raum aufzubauen. Anstatt unser Projekt auf einen
Projektor, Leinwand und IR Kamera zuzuschneiden, entwickelten wir es fiir den Computer
und die Kinect 360, die wir auch schon im Proof of Concept verwendet hatten. Das gab uns die
Moglichkeit, wenigstens einen Teil des Projekts real umzusetzen. Der PC-Bildschirm iiber-
nimmt hier die Funktion der Leinwand. Hier also wird das Bild fast so angezeigt, wie es der
Projektor ausstrahlen wiirde. Auf dem Bildschirm zu sehen ist jedoch ein Skelett, welches
den Schatten des/der Nutzer*in darstellt. Das Skelett zeigt den Nutzenden, wo sie sich in
der Szene befinden.

Wir haben uns fir diesen Weg entschieden, da wir zum einen nicht den Platz gehabt hit-
ten, das Schattentheater ganz bei uns zuhause aufzubauen und zum anderen den Arbeits-
aufwand etwas verringern mussten. Da fiir uns all die gewdhlten Komponenten grofitenteils
neu waren und wir viel Zeit damit verbrachten, uns in die Funktionsweise von Unity und der
Kinect einzuarbeiten. Beim ersten Prototypen wollten wir uns deswegen darauf konzentrie-
ren die Geschichte iiber NFC starten zu konnen, sie audio-visuell darstellen zu kénnen und
die Interaktion mit den kiinstlichen Schatten zu erméglichen. Fiir einen folgenden Prototy-
pen wiirden wir uns damit beschiftigen das Schattentheater tatsichlich physisch zu bauen
und mit einer Infrarot-Kamera zu arbeiten anstatt mit einer Kinect.

-CG
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10 Firmenprofil und Management

10.1 Firmenprofil
10.1.1 Ziele und Strategie

Die Vier ?22? sind ein Team junger, aber entschlossener Studentinnen. Mit unterschiedlichen
Erfahrungen und Fihigkeiten arbeiten wir auf das Ziel hin, die Schulzeit angenehmer zu
machen. Wir sind der Meinung, dass die Motivation der Kinder am Lernen dabei eine sehr
grof3e Rolle spielt. Daher wollen wir mit unserem Schattentheater Schulen zeigen, dass Ler-
nen auch anders geht. Zunachst wollen wir uns auf Grundschulen fokussieren, da die Lehr-
methoden dort noch nicht so festgefahren sind und Lehrer*innen bereiter dazu sind, Neues
auszuprobieren. Die Schiiler*innen im Grundschulalter sind zusitzlich noch an das spieleri-
sche Lernen aus dem Kindergarten gewohnt, sodass sie unser Produkt schnell als zusitzliche
Lernmethode akzeptieren. Des Weiteren mochten wir unser Konzept auf die hoheren Stufen
ausweiten und anpassen, sodass dieses schliefdlich auch auf weiterfithrenden Schulen ange-
wendet werden kann. Dabei hoffen wir, dass die guten Erfahrungen in den vorherigen Stufen
auch konservative Kund*innen tiberzeugen. Das Schattentheater soll sich allerdings nicht fiir
immer nur auf die Schule konzentrieren. Lernen kann man in jedem Alter und so kénnen wir
uns vorstellen, unser Produkt fiir weitere Situationen und Altersklassen anzupassen.

-CG

10.1.2 SWOT-Analyse

helpful

harmful

strengths

- Kurze Entscheidungswege
- Flexibilitét

- Innovativ

- Problemlsungskompetenz
- Unrernehmenawhur

weaknesses

- Kleines Team

- Hohe Umsetzungskosten fiir das Team
- Hohe Mitarbeiterauslastung

- Preis des Produkts

internal

- Offenheit

- Skalierbarkeit unser Produkt auch auf andere Bereiche
anzuwenden

- Grof3er besténdiger Markt (2,8 Mio. Enduser und ca.
15.000 Concentration of Buyers in Deutschland)
- Veralteter und langweiliger Frontalunterricht in Schulen

- Geringe zur Verfigung stehende, finanzielle Moglichkeit-
en der Schulen

- Mégliche unvorhersehbare Einschréinkungen der Regier-
ung per Gesetze, Anordnungen oder Rahmenbedingungen
- Birokratie (zu lange Zeit bis die Schulen die Fordermittel
des Digitalpakts bekommen und unser Produkt kaufen
kénnen)

external

opportunities threats

Abb. 9: SWOT-Analyse zu unserem Unternehmen und unserem Markt
-AY
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10.1.3 Stakeholder Map

Regierung
Bundesland
Schuldirektor
Weiterflihrende
Kinderbetreuungs- Schulen
einrichtungen
Schulministerium
Familie
Klassen-
kameraden "
. Verlagshduser
Schuler Lehrer
. : Sponsoren und
Schulrite Nachhilfelehrer Eltern - Lehrer

- Investoren
Wereinigung

Fachbereichs-

Sozialpadagogen leiter

Aushilfspersonal

Schulvorstand

Bundesministerium Partnerschulen
fir Kultur und
Bildung

Abb. 10: Stakeholder Map

Externals

Die Bundesregierung, das Bundesministerium fiir Kultur und Bildung, sowie das Schulmi-
nisterium geben die Rahmenbedingungen zur Struktur und Organisation fir Schulen durch
Gesetzesgebungen und Forderungspakete vor. Verlagshduser, wie z. B. Cornelsen Verlag oder
Ernst Klett Verlag, bieten den Schulen und Schiiler*innen einen groflen Vorrat an Bildungs-
materialien an. Diese beinhalten beispielsweise Schulbiicher, Arbeitshefte, Nachschlagwerke
und Lernsoftwares (Cornelsen Verlag), Ernst Klett Verlag, lo. J., |o. J.).

Indirekter Kontakt

Schuldirektoren*innen, Fachbereichsleiter*innen und anderes Personal der Schule haben in-
direkten Kontakt zu den Schiiler*innen. Schuldirektor*innen kitmmern sich um die Verwal-
tung der Schule, haben aber nicht immer auch direkten Kontakt mit den Schulklassen, wie
dies bei Lehrern der Fall ist.

Direkter Kontakt
Die Schiiler*innen haben fast tiglichen Kontakt mit anderen Mitschiilern, den Lehrern und
ihrer Familie, die alle einen direkten Einfluss auf die Kinder haben.

-AY
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10.1.4 Nachhaltigkeit

Wir beziehen uns in diesem Abschnitt auf die Nachhaltigkeit, die im alltagssprachlichen Ver-
stindnis als etwas definiert wird, was lange besteht, andauert und nachwirkt. In unserem Fall
also ein System, das sich lange in der Schule hilt.

Diese Nachhaltigkeit wird dadurch erméglicht, dass sich das System updaten und durch zu-
satzliche Lehrinhalte in Form von Geschichten erganzen lasst. Das System muss deshalb nicht
immer auf dem selben Stand bleiben, sondern entwickelt sich weiter. Ein begiinstigender
Faktor ist auerdem, dass die Kritik und die Anregungen der Lehrer*innen und Kinder in
den zukiinftigen Erweiterungsprozess mit einbezogen werden und das System sich an ihre
Wiinsche anpassen kann. Unser Schattentheater hat dadurch den Vorteil, nicht nach kurzer
Zeitvon konkurrierender Technik oder Anderungen im Lehrplan, sowie strukturellen Verin-
derungen iiberholt zu werden. Ein weiterer Vorteil unseres Systems ist, dass es sich in andere
Riume verlegen lisst, wie es beispielsweise in einer Schule der Fall sein konnte, wenn Riu-
me renoviert oder umfunktioniert werden. Dadurch, dass es nicht an einen Raum gebunden
ist, ist es auch nicht nur auf bestimmte Einrichtungen beschrankt, sondern kann auch zu
Testzwecken in andere Umgebungen verlegt werden. Sollten Teile des Schattentheaters be-
schidigt werden, oder Probleme mit der Software auftauchen, bieten wir an, das System zu
warten, um es instand zu halten. Die einzelnen Teile lassen sich einfach austauschen oder
aufwerten.

-FB

10.1.5 Voraussichtliche Rechtsform

Fiir unser Projekt haben wir uns entschieden zunichst eine GbR zu griinden und bei genii-
gend Wachstum eine UG eintragen zu lassen. Wir haben diesen Weg gewahlt um anfangs
moglichst unkompliziert und ohne grofde Kosten und Investitionen starten zu kénnen. Spi-
ter mochten wir allerdings nicht mehr personlich fiir das Unternehmen haften und deswegen
zur ,Mini-GmbH*“ wechseln.

-CG
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10.2 Marktanalyse

10.2.1 Marktbeschreibung

DEUTSCHLANDWEIT

Digitalpakt
5 Milliarden

curo

2.8 Millionen

arundschulier

HESSENWEIT

LERNSTATTEN/
VERANSTALTUNGEN

Abb. 11: Total addressable market
-FB, CG, IN AY

Der Markt, in dem das Team das Produkt verkauft, sind Grundschulen. Mit insgesamt ca.
15.400 Grundschulen (Statistisches Bundesamt, 2019) und ca. 2,8 Millionen Grundschiilern
(Statistisches Bundesamt, [2019) in Deutschland bietet dieser Markt ein hohes Marktpoten-
zial.

Wir testen unser Produkt zuerst in einem Pilotprojekt, welches wir in Dieburg durchfithren,
da unser Team in genannter Umgebung wohnt. Der Landkreis Darmstadt-Dieburg hat ins-
gesamt 57 Grundschulen. Davon sind neun allein in Dieburg (Stadt Dieburg, o. J.).

Als wir uns die Lage von Dieburg auf Google Maps genauer angeschaut haben, fanden wir es
am geeignesten, unser Pilotprojekt in dem Jugendcafé, auf der Leer 16, 64807 Dieburg, anzu-
wenden. Der Vorteil hier ist, dass rundherum ca. 5 Schulen in Fufdnihe liegen und wir und
somit nicht fiir eine Schule entscheiden miissen, sondern die Nutzer zu uns kommen lassen.
Zudem wollen wir erst in die Schulen nachdem wir mindestens ein Pilotprojekt getestet ha-
ben.

39



IZum Inhaltsverzeichnis|

Wenn unser Pilotprojekt erfolgreich verlaufen ist, gehen wir mit unserem Projekt in die Schu-
len. Dadie Organisation und die Rahmenbedingungen fiir diese von jedem Bundesland selbst
bestimmt werden, macht es fiir uns Sinn, uns jedem Bundesland einzeln zu widmen. Falls
das Pilotprojekt scheitert, werden wir die Situation evaluieren, korrigieren und ein zweites
Pilotprojekt starten. Dieses wird an demselben Ort durchgefiihrt, da die Leute das System
dann schon kennen und uns konkreteres Feedback geben konnen.

-AY

10.2.2 Konkurrenzanalyse

Microsoft Education - AR und VR

Abb. 12: Microsoft’s medieniibergreifende Lernmaterialangebote
(Microsoft], lo. J.-b)

Microsoft bietet verschiedene Moglichkeiten an, den Schulunterricht effektiver und digita-
lisiert zu gestalten. Neben online Verwaltungssoftwares und Virtual Reality Apps bietet Mi-
crosoft u. a. Mixed Reality fiir den Unterricht an. Dabei sollen Unterrichtsinhalte den Schii-
ler*innen anschaulicher und unterhaltsamer vermittelt werden. Microsoft wirbt u. a. mit
kollaborativen Lernerfahrungen auf emotionaler Ebene (Microsoft, 0. J.-b).
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Microsoft Harry Potter Kano Coding Kit

Abb. 13: Microsoft’s ,Harry Potter Kano Coding Kit*
(Microsoft, lo. J.-a)

Ein Beispiel ist das ,,Harry Potter Kano Coding Kit“, womit Kinder spielerisch Programmie-
ren lernen kénnen. Das Kit enthilt u. a. einen Zauberstab, den man sich selbst zusammen-
baut. Mit der zur Verfiigung gestellten App kann man spielerisch Aufgaben rund um Coding
l6sen. Das Paket kostet derzeit in den USA 49,99 Dollar - Stand 19.05.2020 (Microsoft, 0. J.-a).

ViewBoard von ViewSonic

ViewSonic ist ein US-amerikanischer Hersteller von Unterhaltungselektronik, welcher eine
vielfiltige Anzahl an elektronischen Gerdten fiir das Lernen zu Hause und in Schulen anbietet
(ViewSonic Cooperation, 0. J.).

Abb. 14: ViewSonic’s ViewBoard (ViewSonic Cooperation, o. J.)
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Ein Produkt der Firma ist das ViewBoard, ein interaktives Whiteboard mit einem ,vollstin-
digen myViewBoard-Ecosystem*, das die klassische Tafel im Klassenzimmer ersetzen soll.
Das Board erlaubt laut Hersteller mehr Partizipation seitens der Schiller*innen, individuelle
Anpassung der Software, den Austausch von Daten in Echtzeit und eine einfache Vernetzung
und Ubertragbarkeitaufandere Endgerite. Dadurch will ViewSonic den Frontalunterricht zu
einer Methode der Vergangenheit machen, jedoch stellt das Whiteboard nichts anderes dar,
als eine digitale Tafel, mit der auch wieder Frontalunterricht stattfindet. Neben der digitalen
Tafel bietet ViewSonic auch eine Weiterbildung fiir Lehrkrifte hinsichtlich des Viewboards
an und kooperiert mit Soft- und Hardware- Firmen wie Google Education und Intel (View-
Sonic Cooperation), 0. J.).

-AY

10.2.3 Kundenanalyse

Da an einer Schule nicht eine Person alleine itber das vorhandene Budget verfugt, liegt es
nahe, die ganze Schule als unsere*n Kunden*in anzusehen. Schliefllich miissen sich sowohl
Schuldirektor®in und Lehrer*innen absprechen, als auch die Stadtverwaltung mit einbezo-
genwerden. Esist schwer zu sagen, wer das Projekt letzten Endes mit welchen Geldern bewil-
ligt. Dies ist von Schule zu Schule unterschiedlich und es gibt viele verschiedene Anlaufstel-
len, die bei solchen Entschliissen teilhaben. Daher werden wir mit jeder Schule individuell
kooperieren miissen.

-IN

.
organisata name
name Regenbogen Grundschule Eichach target customers
« Schiiler
industry Schulwesen « Eltern
products & Bildung und Betreuung von
services Kindern im Grundschulalter
company ca. 430 Schulerlnnen
size ca. 60 Personalerinnen
mission statement channels

bis zu 137.000€ aus dem Digitalpakt
revenue ca. 8000€ pro Schuler

location Eichach

In der Regenbogen Grundschule sollen sich alle
Kinder wohl und sicher fiihlen. Sie sollen Vertrauen
aufbauen kénnen und gegenseitige Hilfe annehmen
lernen. Sie sollen ihre Meinung einbringen und das
Schulleben aktiv mitgestalten!

« Elternbriefe/mails
« Elternabende
« Schiiler vor Ort

offering

« Betreuung

goals in context

« gute Bildung gewéhrleisten

new trends & opportunities

« Fordervereine

« zu wenige Lehrkrafte
« zu wenig Budget

« Digitalisierung erzielt noch nicht den
gewiinschten Effekt

« Bildung « soziales Miteinander férdern « Digitalisierung (in Ansatzen)
+ Erziehung « Kinder in ihrer individuellen + Digitalpakt
« Vorbereitung auf weiterfiinrende Schulen Weiterentwicklung férdern
« Ausbau des sozialen Umfelds
frustrations in context threats

« besorgte/kritische Eltern
» komplizierte neue Medien

« keine Spezialisten im Bereich Technik und
Digitalisierung

date

Inspired by the Buyer Persona developed by Tony Zambito.

Abb. 15: Template Quelle: businessmakeover.eu
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10.2.4 Produkte und Marketing

Unser Angebot setzt sich zusammen aus dem Schattentheater an sich und den einzelnen
Lerngeschichten. Wir selbst sind dabei vor allem zustindig fiir das Erstellen der Software
und der Lerngeschichten. Wir iibernehmen allerdings auch die Installation und Wartung des
Produkts und sind fiir den Kundenkontakt zustindig. Die physischen Bestandteile lassen wir
von unseren Partner*innen produzieren.

Zu Anfang mochten wir personlich auf Schulen und andere Einrichtungen zugehen, um un-
ser Produkt auf den Markt zu bringen. Spater wollen wir unser Produkt auf Messen prisen-
tieren, um auch hier unsere Kund*innen personlich zu itberzeugen. Zusitzlich wollen wir
eine interaktive Demo online stellen, bei der sowohl Kund*innen als auch Nutzer*innen das
Schattentheater testen konnen. Uber diesen Weg kénnen sich die Kund*innen auch iitber die
Vorteile unseres Produkts informieren und uns kontaktieren. Wir bieten dabei zwei Pakete
an: Das Basispaket und das Premiumpaket. Im Basispaket ist das Schattentheater an sich
enthalten und eine Grundaustattung von Lerngeschichten. In der Premiumversion stehen
alle Lerngeschichten frei zur Verfiigung. Als kleines Extra wird ein Schrank mitgeliefert, in
dem die Materialien verstaut werden und die kleinen Figiirchen ausgestellt werden kénnen.

-CG

10.3 Finanzen

Bei der Finanzierung unseres Projektes wollen wir moglichst vermeiden, Geld von Risiko-
kapitalgeber*innen anzunehmen. Zum einen, da die Kapitalgeber*innen grofes und zum
anderen schnelles Wachstum erwarten. In der Bildungsbranche ist die Einfithrung neuer
Lehrmittel ein sehr langwieriger Prozess, der damit verbunden ist, sich mit verschiedensten
Entscheidungstrager®innen abzustimmen. Eine schnelle Etablierung im Markt ware deshalb
nicht moglich.

Stattdessen werden wir zundchst mit ausgewahlten Grundschulen zusammenarbeiten, um
das Konzept ausreichend zu erproben. Je nach GroRe des Budgets kann man in Absprache
mit der Schulleitung dann auf Gelder der Fordervereine zugreifen oder durch zusitzliche Ab-
sprache mit den Schultrigern Zugriff auf die Ganztagesangebotsmittel bekommen.

Als Geschiftsmodell wiirde sich ein Abonnementmodell anbieten, da wir auch nach der In-
stallation unseres Systems Erweiterungen, Wartungen und Updates anbieten und in engem
Kontakt zu den Schulen stehen. Auferdem ist dieses Modell einsteigerfreundlicher fiir die
Schulen, da sie zu Anfang keinen hohen Fixpreis fiir ein System zahlen, das sie noch kaum
kennen. Zusitzlich ist dadurch die Flexibilitit gegeben, bei Verinderungen - wenn zum Bei-
spiel alle verfiigbaren Riume besetzt werden - das System vorerst abzubauen und zuriick
zu geben. Wir haben den Vorteil, dass uns bei langer Nutzung des Systems auch mehr Geld
zur Verfiigung steht. Es soll ein Basispaket verfiigbar sein, in dem Updates, Wartung und
Basisgeschichten enthalten sind und ein Premiumpaket, bei dem man zusitzliche Geschich-
ten (inkl. dazugehorige Figuren) bekommt und eine Vitrine, um diese auszustellen. Die Zah-
lungsintervalle sollen zwecks Planbarkeit pro Schuljahr stattfinden.

-FB
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Full Life Cycle

. Erfahiren Gber uns durch: Erster Kontakt
SChU|?FfLE|’1FEF besch.weren Online/offline Werbung Interaktive Internet Demao
S'Ch gberzuwemg —{>  Recherche -> Webprasenz —I> Messe Demo
Kreativitat, mangelnde Messen/Konferenzen Tag der offenen TUr anderer
Motivation der Schiiler etc. Instutitionen

Mund zu Mund

Standard (enthalt Grundpaket

an Lerngeschichien) {]— Kauf {abonnement):
zukinftige kénnen einzeln | Persénliche Anfrage
Installation <J— nachgekauft werden (online/Telefon)
von uns
Premium (enthalt alle zukinftigen
Lerngeschichten automatisch)
MNutzung:
In klginen, betreuten Gruppen i Bewertung: ) Weiter Empfehlung:
wird die Geschichte GréRere Motivation der Schiler Tag der offenen Tar
gemeinsam durchgespielt Keine Verschlechterung der Moten Konferenzen
Mund zu Mund
(auch Social Media)
Unterstitzung Weiteres Produkt  Weitere Lerngeschichien
Online FAQ und Troubleshooting kaufen kaufen

Anrufen/Online Kontakt aufnehmen
Mitarbeiter kommt varbei

MNeue
Lerngeschichten
kommen per Post
Selbst nstallationsservice (Figur und Material)
installieren bestellen

Abb. 16: Full Life Cycle

-CG
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key partners Q‘:

Anbieter von
Lernplattformen/-medien,
zum Beispiel:

- Microsoft Education

- ViewSonic

- Broomx Technologies
(Projektor Technologie)
- evil. Tonie (RFID
Technologie)

key activities v

- Geschichten
entwickeln

- Software schreiben &
Updates

- Installation

- Wartung

- Customer Relations

key resources i
- Designer "
- Programmierer

- Marketing Manager

value & services 3
Lid

Unsere Aml
Lernumgebung hilft
Kindern in Schulen,
durch
Geschichtenerzéhlen
spielerisch zu deren
Entwicklung beizutragen.

Im Gegensatz zum
klassischen Ansatz
werden bei uns mehrere
Sinne involviert und das

customer ;“:5‘;,{';5’

relationships

- Kundenservice

- Fort-/Weiterbildung

- Installation & Wartung
vor Ort

- pers. Beratung

channels |

- Messestand (z.B.

Finetec)

- Installation in der Nahe

customer W
segments

- Grundschulen (wollen
Bildung gewabhrleisten,
wollen Digitalisierung
nachkommen)

- Fordervereine (wollen
Bildung fordern,
unterstiitzen
Grundschulen mit
Geld)

- Padagogen Kind kann aktiv mit der von Schulen (Testing
- Psychologen Geschichte interagieren. Prototyp)
- Handwerker - Produktwebseite
- Hersteller (der phys. - Kundenservice &
Komponenten) Beratung
- Internet - Uber Key Partner
- Server
cost structure & revenue structure é
Abo-Modell Standard:
Fixed costs: Variable costs: - Grundprodukt mit Standard Lernpaket, Installation, Wartung und
. Updates
- Personalkosten - Materialkosten i - Lern-/Geschichtenpakete (Erweiterungen) kdnnen fiir Festpreise
- Infrastruktur - Auslandsproduktion erlangt werden
- Transport & Versand Abo-Modell Premium:
- Produktion und | aaeruna - Grundprodukt mit Premium Lernpaketen, Installation, Wartung, Updates und
. allen neuen Lerngeschichten
Abb. 17: Business Model Canvas
-FB, CG, IN, AY

11 Vision

Mit unserem Ambient Intelligent Space wollen wir es Kindern erlauben, tiefer in lehrreiche
Geschichten einzudringen. Uber Sehen, Héren, Riechen und Fiihlen sollen die vermittelten
Inhalte stirker gefestigt werden. Dabei konnen die Kinder zusitzlich mit den Charakteren
der Geschichten interagieren und so ihren Verlauf beeinflussen. Sie lernen spielerisch und
direkt aus erster Hand, wie ihre Handlungen andere Menschen beeinflussen und welche Aus-
wirkungen diese haben.

Unsere Lernumgebung soll primir das Lernen in Grundschulen unterstiitzen. Wahrend des
Spielens mit der Lernumgebung werden die Kinder nicht allein gelassen. Die Lehrer*innen
stehen ithnen unterstiitzend zur Seite. Unsere AmI soll die Lehrer*innen nicht ersetzen, son-
dern diese in ihrer Arbeit unterstiitzen.

Grundsatzlich lernt der Mensch sein Leben lang. Daher ist fiir die Zukunft vorgesehen, dass
unser Konzept skalierbar ist. Fiir alle moglichen Altersgruppen und in allen méglichen Lern-
bereichen konnte unser Ambient Intelligent Space eingesetzt werden.

-IN, AY
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14.1 Interview im Whatsapp Gruppenchat mit der Klasse 7b vom Simpert-
Kraemer-Gymnasium

Wie gefillt euch die Schule?
« Man lernt viel unnotiges Zeug.

Man trifft dort seine Freunde, das ist gut.

« Man lernt viele neue Sachen, das ist gut.
« Man lernt nicht die wichtigen Sachen, sowas wie Steuern zum Beispiel.

Tests sind stressig, vor allem wenn viele auf einmal anstehen.

« Dinge wie Snackautomaten, Kicker und AGs machen Spafs.
Was ist das Beste an der Schule?
« Sport (x2), Mathe, Englisch (x3)

Freunde treffen

Freistunden

Ausfliige
« AGs
Was ist das aller schlimmste an der Schule?

« Deutsch ist unnétig, das konnen wir sowieso schon sprechen und schreiben. Unsere
Gesellschaft ist schon so fortgeschritten aber wir miissen Balladen und so Zeug aus
dem 13. bis 19. Jahrhundert analysieren.

« Stress bei Tests
« Manche Lehrer sind gemein/unfair.
Wie findet ihr den Unterricht an eurer Schule?

. teils interessanter Stoff, teils unnoétig

Abwechslungsreiche Unterrichtsmittel machen Spaf. Filme oder grundsitzlich wenn
die Lehrer was fiir den Unterricht mitbringen.

Manchmal fillt einem vom ganzen Schreiben fast die Hand ab.

Witze und Motivation vom Lehrer machen den Unterricht unterhaltsamer.

Ich hitte gerne Schwimmunterricht, aber die Schwimmbhalle wird gerade umgebaut.

« Aufanderen Schulen werden schon Tablets verwendet.
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Warum wiirdet ihr euch Tablets fiir den Unterricht wiinschen?

Weil die Papierverschwendung immens ist. Das meiste wird am Ende des Schuljahres
weggeschmissen.

Manchmal muss man so viel schreiben.
Aber mit dem Tablet brauchen manche so lange zum Schreiben.

Der Informatikunterricht miisste besser werden, damit alle besser mit neuer Technik
umgehen koénnen.

Die Lehrer machenjaallesam Computer, dann miissten sie das nicht extra ausdrucken.
Es ist kompakt. Dann ist der Schulranzen nicht mehr so schwer.

Aber den ganzen Tag auf einem Bildschirm lesen ist nicht angenehm.

Was haltet ihr vom Prinzip einer Montessori oder Waldorf-Schule?

Bei uns lernt man nicht so viel iiber die Welt und die Natur. Und auf einer Montes-
sori Schule hat man nicht so einen grofden Druck wegen Noten und Tests. Das klingt
eigentlich schon gut.

Ich glaube da lernt man das gleiche wie bei uns aber auch noch niitzliche Sachen.

Ich finde es gut, dass die Schiiler da ein bisschen entscheiden kdnnen wann sie was
lernen wollen.

Aber manchmal wird man auf einer Montessori Schule zu locker erzogen.

Ich finde gut, dass ein Thema in mehreren Fichern vorkommt. (ficheriibergreifender

Stoff)
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14.2 Interview mit Sandra Birgels - Bachelorantin in Childhood Studies

Wie ist das mit der Aufsichtspflicht?

« Generellmussimmer eine Lehrkraft dabei sein, aber nicht zwingend im gleichen Raum.
Es reicht wenn die Lehrkraft in Reichweite ist und die Kinder horbar sind durch ge6ft-
nete Tiiren zum Beispiel.

Wie liuft die Betreuung der Kinder ab?

. Es gibt Mittagessen, dann eine halbe stunde Spielzeit in der wir eigentlich immer raus
gehen. Danach finden AGs statt, Lernzeit und Hausaufgaben werden gemacht

Verhalten sich die Schiiler vorhersehbar anders, je nach Tageszeit oder Wochentag?

« Nein, generell nicht. Aber zum Beispiel nach den Ferien ist ja klar, dass die Kinder sich
lange nicht gesehen haben und dann besonders viel Redebedarf da ist. Da sind sie dann
schon mal unruhiger.

Was ist an der Kinder Betreuung am schwersten?
« Am schlimmsten sind natiirlich ungezogene Kinder.
Woran liegt das wenn Kinder sich manchmal so daneben benehmen?

« Die Erziehung zuhause. Manchmal haben die Kinder einfach einen schlechten Tag so
wie jeder normale Mensch. Aber auch weil sie wenig korperliche Auslastung haben.

Haben dir Kinder schon mal von ihren Problemen erzihlt? Wenn ja, worum ging es da?

« Die meisten reden von Stress in der Schule, dass Lernen anstrengend ist und sowas.
Manchmal aber auch Probleme mit den Eltern oder Freunden.

Was wiirdest du dir fiir die Betreuung von Kindern wiinschen?

« Mehrindividuelle Betreuung, selbstbestimmtes Lernen und gemischte Klassen wo zum
Beispiel dltere Schiiler den jiingeren helfen. Aber alles in einem angemessenen Rahmen
natiirlich. Auflerdem mehr Lehrkrifte und vielleicht kleinere Klassen.

Was siehst du fiir Probleme bei der Digitalisierung an Schulen?

« Esistja schon sinnvoll den Umgang mit neuen Medien beizubringen. Aber viele Kin-
der wissen auch nicht wie sie mit der Technik umgehen sollen. Auflerdem ist das alles
unglaublich teuer. Manche Eltern kénnen sich vielleicht kein Tablet leisten. Und wenn
doch mal was kaputt geht, gibt es Probleme mit der Versicherung.

Woran liegt es, dass die Verbesserungswiinsche nicht umgesetzt werden?

« Anscheinend ist es den Leuten doch nicht so wichtig. Und das Engagement der Eltern
fehlt vor allem.
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Wie wiirdest du den ultimativen Lernraum gestalten?

« Unbedingt die Kinder mitgestalten lassen. Dass sie zum Beispiel selbstgemalte Bilder
aufhingen konnen und sowas. Aber nicht soviel, dass es ablenkt. Sie miissen sich schon
noch auf den Unterricht konzentrieren konnen. Und der Raum sollte hell sein, damit
man sich besser Konzentrieren kann.

Wie wiirde deine ideale Schule aussehen?

« Aufjeden Fall tiergestiitzt und in Richtung demokratische Schule. Also dass die Kinder
sehr viel selbst mitbestimmen diirfen. Auch wieder selbstbestimmtes Lernen und nur
die wichtigsten Grundlagen. Wer weif3, was ihm gefillt kann sich spater spezialisieren.
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14.3 Interview mit Sonya Gerst - Lehrerin an einer Forderschule
Welche Rolle hast du in der Schule? Was sind deine Aufgaben und Verpflichtungen?

« Dasistindenletzten Jahren immer vielfiltiger geworden. Neben der Aufgabe den Kin-
dern was beizubringen gibt es immer mehr Sachen im erzieherischen Bereich. Der
Umgang inder Gruppe, die Sozialfdhigkeiten der Kinder, Teamfahigkeit. Wir sind auch
ziemlich weg gekommen vom Frontalunterricht und sollen auch in Teams unterrich-
ten. Viel Elternarbeit gehort jetzt auch dazu.

« Dann ist auch sehr viel Verwaltungsarbeit zu machen und Dokumentation. Das ist
auch mehr als mir lieb ist. Man muss mittlerweile sehr viel Rechtliches absichern.

Du hast gesagt, ihr seid weg gekommen vom Frontalunterricht. Wir haben in unserer Recherche heraus-
gefunden, dass da gar nicht soviel Flexibilitit ist, wenn man was anderes (als Frontalunterricht) machen
machte. Ist das an der Forderschule anders geregelt? Oder gibt es da auch noch bestimmte Rahmenbedin-
gungen?

« Also nach 20 Jahren Lehrerfahrung - und das wird wahrscheinlich jeder Lehrer mit viel
Lehrerfahrung sagen - kann ich sagen, dass Frontalunterricht nicht so schlimm ist, wie
er gemacht wird. Natiirlich fehlen wesentliche Kompetenzen, wenn nur Frontalunter-
richt stattfindet. Weil man natiirlich nur eine begrenzte Aufmerksamkeitsspanne hat
und dann gedanklich abdriftet. Das ist nicht der Sinn von Lernen. Aber Phasen, in de-
nen die Kinder nur Gruppenarbeit machen ist auch nicht gut. Wie so oft ist es die Mi-
schung, die es ausmacht. Und eigentlich sehe ich das an allen Schulen so. Der Lehrplan
gibt mir auch nur die Inhalte vor und wie ich die gestalte, ist mit eigentlich mehr oder
weniger selbst tiberlassen. In den Lehrer Fortbildungen wird das auch immer mehr ge-
fordert und wird langsam Teil der Priifungen.

Welche Ficher unterrichtest du?

« Ich bin Klassenleitung in der Forderschule, ich unterrichte alle Ficher. Das ist wie in
der Grundschule.

Wie sieht so der klassische Tagesablauf aus?

« Die Aufsichtspflicht beginnt um 8 Uhr, da kommen die Kinder an. Zwischen 8 und 8:15
Uhr kontrolliere ich Hausaufgaben und fithre Einzelgespriche mit vielen Kindern. Ich
nutze diese Zeit fiir Organisation, Verwaltung und Pidagogik. 8:15 Uhr beginnt der
Unterricht. Das sind dann tiber den Tag verteilt 5-6 Stunden Deutsch, Mathe, GSE,
PCB (Geschichte, Sozialkunde, Erdkunde, Physik, Chemie, Biologie). Das ist immer im
Wechsel, nur ein Fach das unterrichtet wird. In der Férderschule ist es so, dass man ein
Thema zu Ende behandelt und dann kommt das nichste Thema bzw. Fach.

Wie fassen die Kinder das auf? Oderwire es besser Fach fiir Fach jede Stunde, wie auf der reguliren Schu-
le?

« Nein, die Kinder brauchen den Bezug dazu. Eigentlich ist es auch fiir die padagogische
Aufgabe wichtig, dass Kinder eine oder maximal zwei Bezugspersonen haben. Man
mochte ja eine Beziehung herstellen und das geht schwer, wenn man die Klasse nur
2-3 Stunden in der Woche hat. Dadurch kenne ich meine Schiiler einfach viel besser
und kenne individuelle Stirken und Probleme.
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Was sind die grofSten Pains/Gains einer Lehrkraft?

« Am schonsten ist es, wenn Kinder, die sich selbst wenig zutrauen, sich wieder als er-
folgreich wahrnehmen. Oder wenn Schiiler die Schule erfolgreich abschliefen und mit
einem Abschluss von der Schule gehen.

« Was manchmal sehr schwierig auszuhalten ist, sind die ganzen Klischees und Vorurtei-
le. Vor allem von den Eltern aus. Als Lehrer leistet man eigentlich so viel erzieherische
Arbeit und wird gesellschaftlich oft so wenig wertgeschitzt, das ist schade.

Gibt es hdufige Probleme auf die deine Schiiler“innen stof3en?

« Ja,ich glaube die ersten Jahre sind entscheidend. Das Schulsystem ist leider so ausge-
legt, dass es oft nur Schwichen aufdeckt und nicht die Stirken. Das macht was mit den
Kindern, was man spiter fast nicht mehr gut machen kann. Das eine ist ja die Fihig-
keit zu Lernen, das ist auch wichtig. Aber das andere ist, was man sich zutraut. Man
kann perfekt gefordert sein, aber wenn man sich selbst nichts zutraut, dann ist das
auch schwierig Erfolg zu haben. Und das zieht sich dann bis ins Studium oder den Job.
Ich glaube, dass das Schulsystem in Deutschland die Schiiler nicht sehr stirkt. Man
schaut nur, wie es kostengiinstig in den Zeitrahmen passt und da werden meiner Mei-
nung nach viele Ressourcen verschwendet. Viele Kinder hitten bestimmt eine ganz an-
dere Erfolgslaufbahn gehabt, wenn man schon frithzeitig geschaut hitte, wie man sie
fordern kann.

Wie ist es allgemein mit Kindern zu arbeiten?

« Das kommt sicherlich auf das Kind drauf an und vor allem auf die Klasse, weil es da
ja eine Gruppendynamik gibt. Als Lehrer steht man vor allem immer alleine gegen alle
da. Dann ist es wichtig, dass ich meine Kollegen im Riicken weif} und dass auch die
Kinder wissen, dass wir als Team auftreten. Die Kommunikation ist allerdings immer
sehr direkt, sowohl von mir zu den Schiilern, als auch umgekehrt.

Gibt es bei euch spezielle Riume fiirs Lernen/einen Lernbereich? Wenn ja, wie sieht dieser Raum aus?

« Wir haben akuten Raummangel. Die Forderschulen werden immer grofier, weil das
normale Schulsystem versagt gerade. Schon das Klassenzimmer ist sehr beengt. Was
sehr wichtig fiir uns ist, ist der Gruppenraum. Da kénnen Kinder rein, die eine Aus-
zeit brauchen und einfach mal Zeit fir sich. Das ist keine Bestrafung, sondern eher ein
Riickzugsraum. So etwas wie eine Lerninsel oder so haben wir gar nicht. Wegen der
Aufsichtspflicht muss das auch immer ans Klassenzimmer angegliedert sein.

Wie genau verhilt sich das mit der Aufsichtspflicht?

« Wenn etwas passiert, muss ich mich immer zur Verantwortung ziehen. Ich entscheide
es aber oft nach Kind und Alter, ob ich ihm eben zutraue, alleine Verantwortung iiber-
nehmen zu kénnen. Dann darf die Tiire auch mal zu bleiben, aber ich habe prinzipiell
durchgehende Aufsichtspflicht.
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Wie sieht es bei euch mit digitaler Ausstattung aus?

« Fiir den Unterricht selber habe ich einen Beamer und eine Dokucam. Am Arbeitsplatz
habe ich auch einen Computer. Das alles aber auch erst seit vier Jahren. Fiir die Schiiler
gibt es einen Computerraum. In der Oberstufe wurden vor mehreren Jahren Laptops
angeschafft. Die sind aber nach ca. fiinf mal Gebrauchen kaputt gegangen, weil sich
die Schiiler irgendwie drauf gesetzt oder auf der Tastatur abgestiitzt haben. Das wars
dann auch, da ist noch Luft nach oben...

Wie kommen die Kinder mit dem Unterricht klar? Wurden von ihrer Seite auch mal Wiinsche geduf3ert?

« Die Schiiler geben eher Feedback, wenn sie was gut fanden. Am besten finden sie z.B.
Ratespiele. Wir machen manchmal Wettspiele mit einem Buzzer, den finden sie beson-
ders cool. Da sind sie motiviert. Ist aber auch altersabhingig. Je jiinger, desto spiele-
rischer kann man das gestalten. Oft gibt es mit neuen Medien aber so einen “neuen”
Effekt. Die Motivation lisst mit der Zeit immer nach. Regelmafigkeit ist auch immer
gut, Verinderungen werden manchmal ganz abgelehnt.

Was wiren deine allgemeinen Verbesserungsvorschlige fiir die Schule?

« Mehr Personal. Durch Corona habe ich abwechselnd immer nur eine Halfte der Klas-
se. Die letzte Probe ist so gut ausgefallen, weil ich sie viel individueller férdern konnte
durch die kleineren Griippchen.
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14.4 Interview mit Uscha Fischelmayer - Schulleiterin an
einer Forderschule

Was ist ihre Rolle in der Schule?

« Ich bin Schulleiterin einer Forderschule in Bayern, also unsere Forderschule geht von
der 1 bis zur 9 Klasse.

Wie lange unterrichten Sie schon?

« Seit1971bis 2012. Also am Anfang habe ich natiirlich als Lehrerin angefangen und dann
wurde ich wie du weifdt, Schulleiterin. Aber da habe ich trotzdem noch unterricht, klar.

Wie sieht der schulische Tagesablauf aus?

« Zwischen 8 und 9 Uhr kommen die Kinder in die Schule. Die Kinder werden dann erst-
mal eine gute Stunde von der Morgensaufsicht betreut. Also die Kinder wurden von den
Eltern abgegeben, weil sie aus beruflichen Griinden die Kinder nicht spiter zur Schule
bringen konnten. An unserer Schule gibt es ein Meerschweinchengehege, um das sich
die Kinder in dieser Stunde kiitmmern konnen. Speziell im Sommer waren die Kinder
viel im Hof, da gibt es dann halt Sachen wie Klettergeriiste und so. Danach fingt der
eigentliche Unterricht an. [...]

Gibt es Kernfiicher?

« Ja,die Grundschulkinderlernen ganz normal Ficher wie Deutsch, Mathe und dann gibt
es noch Lesen, Sachunterricht, Handarbeit, Sport und natiirlich Religion.

Inwiefern konnen die Lehrer ihren Unterricht selber gestalten?

« Der Kernunterricht liegt vollig in den Handen des Lehrers. Es ist einfacher auf Kinder
einzugehen, wenn die Klassen kleiner sind. In der Regel gilt, je mehr Lehrer und je
kleiner die Gruppen, desto besser.

Wie sieht die Raumgestaltung der Unterrichtsriume aus und wie wird unterrichtet?

« Am hiufigsten findet natiirlich der Frontalunterricht statt, auch bei uns. Wobei wir
auch oft die Kinder in kleinere Gruppen aufgeteilt haben, weil es dann einfach leich-
ter ist auf die Schiiler einzugehen, das wirst du wahrscheinlich auch schon selbst er-
lebt haben. Wir haben dann Gruppentische, dabei muss man auch sagen, dass natiir-
lich manche Kinder mehr kontaktempfindlich sind als andere, die wollen dann alleine
sitzen und wenn es das Kind braucht, sollte man es diesem auch gewahren. Fiir die
Grundschiiler gibt es auch Spielkisten und all so was. Aber die Gestaltung hingt auch
vonden raumlichen Moglichkeiten ab. Wir waren zuerst in einem Gebaude, mit grofien
Riumen, da waren Unterteilungen der Rdume in Gruppentische und so weiter viel ein-
facher, da konnte man das machen. Als wir dann umgezogen sind, hatten wir etwas
kleinere Raume, da war es dann etwas schwieriger, aber da muss man halt schauen wie
man sich am besten organisiert.
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Haben Sie digitale Gerite im Unterricht verwendet?

« Ja,wir haben alte Computer organisiert, damit konnten die Kinder Worter lernen durch
Tippen, das hat den Kindernviel Spa gemacht. Und das war eine andere Lernmethode
und war auch erfolgreicher. Spiter gab es dann einen Computerraum, wo die Kinder
gezielt unterrichtet in IT Inhalten unterrichtet wurden. Aber inzwischen ist ja jedes
Klassenzimmer mit einem Beamer und eine Leinwand ausgestattet.

Wie liuft es eigentlich ab, wenn man neue Materialien anschaffen machte?

« Naja es gibt einen sogenannten “Haushalt” jedes Jahr. Und da wird bis zu einem fest-
gelegten Datum zusammen mit den Kollegen Vorschlige erortert, was man anschaffen
will. Also das lduft so 3 Monate im Vorlauf. Und da gibt es meistens einen Systembe-
treuer, der dazu gleich ein Kostenvoranschlag macht. Das wird dann bei der Stadt ein-
gereicht, also das Geld lauft alles iiber die Stadt bzw. Stadtverwaltung ab. Und ja, nach
ca. 3 Monaten kommt dann eine Genehmigung zuriick. Normalerweise wird immer
zum nichsten Schuljahr genehmigt. Und danach wird in den Laden gegangen und die
Gerite werden besorgt. Es gibt da dann auch Etare fiir verschiedenen Bereiche. Je nach
Bereich, gibt es dann auch mehr Zuwendung.

Wie sind Ihre Erafhrungen mit digitalen Lernmethoden und kennen Sie interaktive Whiteboards?

« Interaktive Whiteboards habe ich nicht mehr mitbekommen. Aber wir hatten aufjeden
Fall Tageslichtprojektor und manche Lehrer haben auch gezielt mit Handys gearbei-
tet, weil klar, nicht jeder hat einen Computer und Drucker zu Hause. Aber die meisten
haben Handys. Aber das hing immer ganz von den Kollegen ab, ich hatte manche Kol-
legen, die selbst 2012 noch nie einen Computer angefasst haben. Das ist einfach eine
ganz andere Generation. Ich weifd nicht wie es bei den jungen heutzutage aussieht, da
bin ich nicht mehr ganz so auf dem laufenden, ich bin ja auch schon seit 2012 nicht
mehr titig.

Aber auf jeden Fall als Beispiel, was ich ganz schlimm finde ist, in Zeiten von Corona
bekommen die Schiiler ja ihre Aufgaben, die sie dann zu Hause machen miissen. Und
im Fall meines Enkels zum Beispiel, wollte die Lehrerin dann, das er die Losungen auf
Papier schreibt und die dann per Post zu ihr schickt. Das du musst du dir mal vorstel-
len, dann kriegt die von 50 Schiilern, Lehrer haben ja meist zwei Klassen die sie betreu-
en und dann bekommt sie mehr als 50 Arbeitsblitter, statt das sie die Schiiler einfach
eine E-Mail schreiben ldsst. Das ist eine wahnsinns Papierverschwendung, das musst
du dir mal vorstellen. Und ein E-Mailpostfach fiir solche Aufgaben einzurichten kann
sogar ich, sowas versteh ich dann einfach nicht, das man sich so dagegen stellt. Aber
das liegt auch zum Teil daran, dass die Lehrer einfach zu wenig Ubung mit Digitalen
Sachen haben und das ist schon im Studium so. Und klar, Kinder brauchen direktes
Feedback und wenn die wochenlang warten miissen, weil die Lehrerin braucht ja auch
dann viel Zeit um so viele Arbeitsblitter durchzugehen, dann ist das kontraproduktiv
fiir beide Seiten. Also Kinder frustriert es unheimlich, wenn sie was machen und es
beim Lehrer lange keine Beachtung findet.

Die Nutzung digitaler Gerdte hingt aber von Motivation der Lehrer ab und leider, das
muss man schon mal sagen, fehlt den meisten das Technische Know-How oft.
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Wie sieht es mit Fortbildungen fir die Lehrer aus?

Ja, die gibt es, da gibt es die “Schulhaus interne Fortbildungen”, also als Schulleiter hat
man die Pflicht ca. 5 im Jahr zu organisieren. Dafiir werden externe Fachkrifte orga-
nisiert, die werden von der Regierung bezahlt. Die sind nicht alle Pflicht, aber z.B. bei
der Integrierung eines neuen Lehrplans, sind die Fortbildungen Pflicht. Und natiirlich
muss die Zeit in der der Lehrer auf Fortbildung ist, fiir die Kinder irgendwie aufgefan-
gen werden. Und dann gibt es eben noch die externen Fortbildungen, aber das machen
die Lehrer dann privat, da hat die Schule dann nichts mit zu tun.

Wie sieht es mit der Handhabung von Unterrichtsmaterialien zwischen den Lehrern aus?

Zuwenig, witrde ich sagen. Das Problem ist, dass Lehrer als Einzelkimpfer ausgebildet
sind. Und da gibt es oft einen interner Kampf zwischen den Lehrern, d.h. es wird wenig
geteilt und viel fir die eigenen Klasse beansprucht. Aber das ist genau so etwas wie
viele andere Sachen, wenn die Teamarbeit im Studium nicht gut lernen, dann ist es
unwahrscheinlich das man das an die Schiiler weiter gibt. Wenn man etwas nicht selber
lernt und ausprobiert und selber direkt erfihrt, gibt man das auch nicht an die Kinder
weiter.

Kann man den Lehrern nicht auch einfach sagen ob sie eine neue Technik anwenden sollen?

Nein, das geht auf keinen Fall, man kann den Lehrern nicht vorschreiben, wie sie ihren
Unterricht gestalten sollen. Also das wire dann von oben runter deregieren, das geht
nicht. Schulleiter und Lehrer arbeiten immer zusammen. Bei einer neuen Anschaffung
oder einer neuen Idee miissen alle einheitlich davon tiberzeugt sein. Leider gibt es im-
mer welche die bequem sind und das bremst unheimlich Ideen umzusetzen, denn gute
Ideen gibt es drauflen geniigend. Das Problem ist nicht, die Kinder an etwas Neues her-
angehen zu lassen, die sind meisten sofort dabei Dinge auszuprobieren. Das eigentli-
che Problem ist, das man die Leute (Lehrer) iiberzeugen muss mitzumachen, das sie
das auch in ihren Unterricht benutzen wollen.

Ok, also dann vielen Dank Uscha fiir das Interview, du hast uns aufjeden Fall schon sehr weiter geholfen.

14.5

siehe

Gerne und falls noch Fragen aufkommen, gerne nochmal melden.

Interview mit Udo Schifer - Schuldirektor an einem Gymnasium

oy ]
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