
»Hallo Deutsch für Kinder«

Unterrichten mit einer
Smartphone-App
Thomas Heilaod/Dominik Neomann Der vorliegende Beitrag zeigt ein didak­
tisches Konzept zur Nutzung digitaler Medien für den Unterricht mit nicht-
deutschsprachigen Kindern im Regelunterricht auf Dabei wird v.a. auf eine
Learmng-App mit dem Namen »Hallo Deutsch für Kinder von phase 6« einge­
gangen, die zu einem besseren Verständnis der deutschen Sprache und zum
Vokabellernen beiträgt

Die Materialien
zu diesem Beitrag

Ml Artikulation der Einheit:
Arbeit mit der App »Hailo
Deutsch«,. Einstieg: An der
Schule«

Ausgangstage: Nicht-deytschsprachigeKinder im RegelunterrichtDas Jahr 2015 wird als ein für Deutschlandmigrationspädagogisch wichtiges Jahr an­gesehen. In diesem Jahr musste aufgrundzunehmender Flucht- und Wanderungsbe­dingungen eine steigende Zahl an Kindernund Jugendlichen in das deutsche Schul­system integriert werden. Dieses steht da­her vor der Herausforderung einer Sozial­integration nicht-deutschsprachigerKinder (Esser 2003, 7f.). Hierunter verstehtEsser die Eingliederung der Kinder und Ju­gendlichen in die bestehenden Sozialsyste­me bezüglich Kulturation, sozialer Positi­on, Interaktion und Identifikation. Deshalbergeben sich dringliche Aufgaben für dasBildungs- und Erziehungssystem.Dem Fach Deutsch als Zweitsprache kommt,wie aktuelle Forschungsergebnisse belegen(Hernig 2005, 74f.; Krumm et al. 2010, 4), eingroßer Stellenwert zu. Da das Beherrscheneiner Zweitsprache ein erheblicher Bildungs­vorteil ist (Woerfel 2014,135), muss auf dasErlernen des Deutschen als Zweitsprache einbesonderes Augenmerk im Unterricht allerSchularten gerichtet werden. In diesem Zu­sammenhang spielen die pädagogisch unddidaktisch begründete Auswahl und der Ein­satz analoger sowie digitaler Bildungsmedi­en eine bedeutsame Rolle. Dieser Beitrag be­schäftigt sich mit der Nutzung digitalerMedien, da diese durch Interaktivität beigleichzeitiger Berücksichtigung von Indivi­dualität (individuelle Schwierigkeitsgrade,individueller Lernfortschritt) für die Bewäl­tigung der eben skizzierten Herausforderungbesonders geeignet scheinen.
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In der Regel verfügen Kinder und Jugendli­che heute über eine gute Ausstattung mittechnischen Geräten, insbesondere -  für die­sen Beitrag von entscheidender Bedeutung -mit Smartphones. Dies ist sehr gut in reprä­sentativen Studien des Medienpädagogischen
Forschungsverbunds Südwest belegt. Für Kin­der im Alter zwischen sechs und 13 Jahrenwird alle zwei Jahre die KIM-Studie (Kinder eMedien, Computer + Internet) durchgeführt,für Jugendliche (12 -19 Jahre) die jährlichneu aufgelegte JIM-Studie (Jugend, Informati­on, (Multi)-Media). Bei Kindern kann davonausgegangen werden, dass knapp 50 % Pro­zent der Schülerinnen und Schüler ein eige-
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nes Gerät besitzen (MPFS 2015b, 9); bei Ju­gendlichen ist beinahe eine 100-prozentigeAusstattung anzunehmen (MPFS 2015a, 6).Der Gerätebesitz sollte als zusätzliche Lern­ressource und nicht als Problem wahrge­nommen werden. Dieser Artikel ist als Ap­pell in folgende Richtung zu verstehen: wegvon bewahrpädagogischen (bspw. Handyver­bot an Schulen) hin zu innovativen und res­sourcenorientierten Ansätzen.In vielen Grund- und Mittelschulen, exemp­larisch kann hier das Bundesland Bayernangeführ t werden, wurden vor allem inGroß- und Mittelstädten Übergangsklassenmit dem Schwerpunkt »Deutsch als Zweit­sprache« eingerichtet. Im ländlichen Raumstellt sich die Unterrichtssituation jedochanders und in verschärfter Form dar. Dortwerden die Schülerinnen und Schüler fürzwei bis drei Unterrichtsstunden im Rah­men einer sogenannten »Sprachinsel« imFach Deutsch als Zweitsprache unterrichtet,den Rest des Unterrichtstages nehmen sieam. Regelunterricht teil. Genau an dieserStelle entfaltet, sich die Bedeutung von Lern­programmen, die Schülerinnen und Schülerselbstständig einsetzen können und die dieLehrkraft im Unterricht unterstützen.Die App »Hallo Deutsch für Kinder« vonphase-6Die App »Hallo Deutsch für Kinder« wirddurch den Entwickler selbst folgenderma­ßen beschrieben:»Die phased hallo-App für Kinder vermit­telt den Grundschulwortschatz fürDeutsch als Zweitsprache. Ca. 1.400 Voka­beln und Ausdrücke werden spielerischvermittelt und gefestigt. Das schafft Chan­cen: Für jedes Kind. Und für eine gemein­same Zukunft.« (Langer 2017)Es handelt sich also um. eine Vokabeltrainer-App, die je nach Interesse und nach Lern­zeitpunkt verwendet werden kann. Vertrie­ben wird sie von der phase-6 GmbH überdiverse App-Stores (Android, Apple, Ama­zon), entwickelt wurde sie in Zusammenar­beit mit dem Mildenberger Schulbuchverlag.Damit handelt es sich bei den Entwicklernnicht nur um die Firma phase-6, sondern esist auch ein deutscher Schulbuchverlag mitim Boot. Die App gewann mehrere Aus­zeichnungen, unter anderem das ComeniusEduMedia Siegel 2015 und 2016. Die App istkostenfrei verfügbar.

Die Nutzerinnen und Nutzer werden durchunterschiedliche Aufgabenformate undDarstellungen an die Vokabeln herange­führt: So gibt es Wort-Bild-Zuordnungen,Drag-und-Drop-Aufgaben, Mültiple-Choice-Aufgaben, Silbentrennung und Ton-Wort-Übungen. Zugleich wird, dies ist einebesondere Chance der digitalen Medien,individualisiertes und direktes Feedbackgegeben. Die Kinder müssen nicht warten,

Abb. 2 Wort-Bild-Zuordnung
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bis die Lehrkraft ihre Aufgaben verbesserthat, sondern die Software übernimmt diesund kann so unmittelbar auf die Handlungder Kinder reagieren. Ein weiteres interes­santes Feature ist, dass Wörter durch dieApp aufgenommen und im Anschluss dar­an wieder zusammen mit der Originalaus­sprache ausgegeben werden können. Sosind ein direkter Vergleich und damit dieÜberprüfung des eigenen Lernfortschrittsund die Arbeit an der eigenen Aussprachemöglich. Die »Lektionen« sind thematischnach Inhalten aufgebaut, wie z.B. »Essenund Trinken« oder »Mein Tag«. Nach demerfolgreichen Absolvieren der Aufgaben er­halten die Nutzerinnen und Nutzer nichtnur Lob, sie steigen auch in Form von Ster­nen auf und schalten damit neue Aufga­ben und Wörter mit höherem Schwierig­keitsgrad frei.

die man normaler weise in hochpreisigenComputer- und Videospielen mit Unterhal­tungsabsicht findet, in die Lernsoftwareintegriert.

Abb. 3 Drag and Drop

Um eine Langzeitmotivation zu sichern,werden die Abstände zwischen den ein­zelnen Stufen immer größer, sodass dieNutzerinnen und Nutzer mehr und mehrZeit mit dem Programm verbringen müs­sen, um erneut eine Belohnung zu erhal­ten. Gleichzeitig wird man bei längererNicht-Nutzung über sogenannte »Push-Nachrichten« dazu aufgefordert, sich wie­der in die App einzuloggen und weitereAufgaben zu bearbeiten. Damit sind klas­sische Mechanismen des Gamedesigns,

Abb. 4 Bild - Schreiben

Die Nutzung der App »Hallo Deutsch fürKinder« -  eine UnterrichtsskizzeDie Schulen im ländlichen P.aum stehenim Hinblick auf eine individualisierte Un­terrichtsgestaltung sowie einer förderori-entierten Konstruktion der Lernumgebun­gen vor großen Herausforderungen. Eineumfassende und erfolgreiche Unterwei­sung der Kinder und Jugendlichen in der■deutschen Sprache erscheint als unerläss­lich. In strukturschwachen Räumen miteiner’ geringen Ballungsraumdichte kön­nen aus schulorganisatorischen Gründenkeine Übergangsklassen mit einer vertief­ten Förderung der Kinder und Jugendli­chen angeboten werden. Exem.plari.schwird hier die Mittelschule Unterthingau(Schulamtsbezirk Ostallgäu) im Bundes­land Bayern betrachtet. Sie sieht sich mitdem oben beschriebenen Problem kon­frontiert: Wie können die Schülerinnenund Schüler auch im Regelunterricht inihrer Sprachentwicklung gefördert wer­den? Die folgende Unterrichtsskizze illust­riert eine mögliche Lernumgebung, dieeine individualisierte Förderung mit digi­talen Medien innerhalb des Klassenver­bandes zulässt.
24 www.daz-sekundarstufe.de 2 ■ 2017



chtspFaxis

Ziele und Kompetenzerwartungen der
EinheitDie didaktischen Intentionen eines unter­richtlichen Einsatzes dieser App ergebensich aus der Analyse der Bedingungenund der technischen Voraussetzungen.Ziel des Einsatzes besteht in. einer indivi­dualisierten Erarbeitung relevanter Voka­beln und Phrasen: Die Schülerinnen undSchüler erwerben Wörter und Satzstruk­turen aus dem schulischen und alltägli­chen Leben. Sie lernen, diesen neuenWortschatz mithilfe von Computer- undLernprogrammen wie z.B. der digitalenApp »Hallo Deutsch für Kinder« anzuwen­den und die Wörter in neuen sprachlichenKontexten einzubetten. Sie lernen, indivi­dualisiert an ihrem Wortschatz zu üben.Dabei erwerben sie folgende Kompeten­zen: Die Schülerinnen und Schüler kön­nen die Sprache entwickeln, indem sieStrategien zum effektiven Erlernen, Si­chern, Differenzieren und situationsge­rechten Anwenden von Wortschatz ein­üben und auf neue Alltagssituationenübertragen. Dabei .nutzen sie verstärktMethoden zur eigenständigen Erweite­rung des Wortschatzes, wobei sie dabeivon digitalen Lernprogrammen wie »HalloDeutsch« unterstützt werden.
Darstellung des unterrichtlichen SettingsDiese Stunde wird als Einstieg in den The­menbereich »In der Schule< konzipiert, inder die Schülerinnen und Schüler alleinund eigenständig mit der App üben sollen.Nachdem den deutschsprachigen Schüle­rinnen und Schülern im Regelunterrichtein Arbeitsauftrag erteilt wurde, kann mitder individualisierten Aufgabe begonnenwerden.
Artikulation der Einheit: Arbeit mit »Hallo
Deutsch«, Einstieg: »In der Schule«Das Schema wird als Material (Ml) beige­geben. Die Stunde gliedert sich in einezweischrittige .Erarbeitungsphase, in derder relevante 'Wortschatz geübt und gesi­chert wird, sowie in eine Anwendungs­und Transferphase. Im zweiten Teil derEinheit geht es um eine Einbettung derWörter in Alltagssituationen, zum einen inForm eines Rollenspieles und zum anderenrealisiert, durch Übungen im Begleitheft(vgl. Kresse/McCafferty 2016).

Chancen und Grenzen von »Hallo Deutschfür Kinder«Wie sich aus der eigenen Erfahrung alsLehrer, aber auch an Studien zeigt, kannLernsoftware ohne den direkten Bezugzum Unterricht meist keine ausreichendeMotivationskraft, bei den Schülerinnen undSchülern entfalten (Fey et al. 2016, 36).Vielmehr benötigt es eine Einbettung in ei­nen Unterricht, der sowohl Verbindlichkeitals auch Abwechslung in der didaktisch-methodischen Gestaltung verspricht. Diesist eine zentrale Bedingung für den Erfolgsolcher Programme.Das unterrichtliche Setting bietet zwar Po­tenziale im Hinblick auf eine individuali­sierte Unterrichtsgestaltung, eröffnet aberauch mögliche Probleme: Damit sich Schü­lerinnen und Schüler, die im Regelunter­richt der Progression nicht folgen können,nicht fach- oder schulfremd beschäftigen,benötigen sie eine Arbeitsaufgabe, die siebewältigen können. Der Einsatz dieser Appträgt diesem Anspruch Rechnung.Gleichzeitig wird auch eine weitere Grenzedeutlich, die abhängig von der jeweiligenSchule, in der die Software eingesetzt wer­den soll, den Einsatz solcher Medien be­hindern kann. Die Infrastruktur, also dieInternetanbindung und die Endgerätemüssen, sofern die Schülerinnen undSchüler keine eigenen Geräte mit Internet­zugang besitzen, bereitgestellt werden, wo­bei wie oben bereits erwähnt meist einesehr gute Ausstattung auf Seiten von Kin­dern und Jugendlichen vorhanden ist. Einestabile WLAN-Verbindung, die in ländli­chen Regionen oft unzureichend vorhan­den ist, ist für diese Form der Unterrichts­arbeit erforderlich.Neben diesen strukturellen und infra­strukturellen Chancen und Grenzen desEinsatzes der App von »Hallo Deutsch«muss aber auch noch auf weitere Rahmen­bedingungen eingegangen werden: Wiebereits angedeutet, erfordert die Nutzungeiner solchen Software ein neues Rollen­verständnis von Pädagoginnen und Päda­gogen: weg von der autoritären und stetskontrollierenden Lehrkraft, hin zu einemLernbegleiter, der mit Vertrauen in dieNeugier und den Lernwillen der Schülerin­nen und Schüler diese beim Explorieren,Ausprobieren und letztendlich beim Ler­nen unterstützt. Dieses neue Rollenver­ständnis wird heutzutage bereits auch in
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anderen Lernkontexten von Lehrkräftenverlangt, zeigt sich aber besonders deut­lich beim Einsatz digitaler Bildungsmedi­en. Im Umkehrschluss muss bedacht wer­den, dass nicht nur die Lehrkräfteumdenken müssen, sondern auch dieSchülerinnen und Schüler. Das neue Rol­lenverständnis funktioniert nur, wenn sichdie Arbeitsweisen und Einstellungen zurSchule auf Seiten der Lernenden wandelnund den neuen Gegebenheiten anpassen.Lehren und Lernen sind in der Schule engmiteinander verbunden. Daher beeinflusstdas Verhalten der Lehrkraft das Verhaltender Schülerinnen und Schüler und um ­gekehrt.Entsprechend gilt auch hier, dass die Schü­lerinnen und Schüler erst in dieses neueRollenbild hineinwachsen müssen.

Weitere Apps für den UnterrichtAn die Lehrkräfte von heute wird eineVielzahl an Erwartungen und Wünschenherangetragen, wie z.B. die Berücksichti­gung von Heterogenität oder der Einsatz

digitaler Medien im Unterricht. Gleichzei­tig fehlt es aber an Erfahrungswissen bzw.gibt, es kaum Handlungsanleitung. Hierwerden daher noch weitere Best-Practice-Beispiele genannt. Eine dieser Ideen ist imEntwicklungsbereich der >pha.se-6-GmbH<zu finden. Hier wurde auch eine weitereApp) entwickelt, nämlich »Hallo Deutsch,für Erwachsene«. Diese Anwendung be­fasst. sich ebenso mit verschiedenen all­tagsrelevanten Themen wie beispielsweisedem >Begrüßen< oder dem >Berufi. Sie bie­tet Gelegenheiten zum Mit- und Nachspre­chen der wichtigsten Wörter sowie dieMöglichkeiten der Zuordnung von Gespro­chenem zum Bild in Form des Spiels »Paa­re finden«. Da die Themen und der Wort­schatz sich eher an der alltäglichen Erfah­rungswelt von (jungen) Erwachsenenorientieren, kann der Einsatz dieser Appauch im Bereich der Sekundarstufe I unterUmständen empfohlen werden. Beispiels­weise ist der Bereich Beruf für nicht-deutschsprachige Schülerinnen und Schü­ler in den Abschlussklassen zur Berufs-orientierung durchaus interessant.Besonders an Grundschulen weit, verbrei­tet ist das allerdings kostenpflichtigeProgramm >Oriolus<, das sich mit. demDeutsc’h-Lernprogramm »Deutsch als neueSprache lernen« an alle Altersstufen rich­tet und 700 Wörter sowie Alltagsgesprächelehrt und übt (tuwiu.oriolus.de). Die Lernen­den werden dabei in 10 unterschiedlichenMuttersprachen akustisch unterstützt.Die App >Quizlet< ist ein weiteres digitalesLernprogramm für mobile Endgeräte wieSmartphones und Tablets. In dieser Appkönnen Fragen der Lehrkraft zur Vor- undNachbereitung des Unterrichts gestelltund beantwortet werden, wobei die Lehr­person hier auch eine Statistik bezüglichdes Lernfortschritts erhalten kann(q u i z 1 e t. com /mobile).In diesem Artikel sind nur vier Möglich­keiten angedeutet, wie digitales Lernenmit nicht-deutschsprachigen Kindern undJugendlichen heute und in Zukunft erfol­gen kann. Wie sich dieser Markt in dennächsten Jahren entwickeln wird, ist nochnicht absehbar. Die Anzahl der Apps undAnwendungen in diesem Bereich wird je­doch zunehmen und muss von jeder Lehr­kraft stets pädagogisch, didaktisch undunter einer unterrichtsorganisatorischenPerspektive kritisch geprüft werden, n
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Digitale Medien
Unterrichtspraxis

Artikulation der Einheit: Arbeit mit der App »Hallo Deutsch«
Einstieg: In der Schule
Zeit/
Phase

Inhalte
Artikularionsformen /
Sozialformen

Medien Didaktischer Kommentar

Einstieg
15 Min

Klärung gängiger
Begriffe aus dem
Themenfeld Schule

Unterrichtsgespräch

Tafel;
Begleithefte;
Bildwörter­
bücher

Bilder als stumme Impulse

Überlegen und
Besprechen eines
gemeinsamen Vor­
gehens, wie diese
Begriffe gefestigt
werden können

Vorgehensweise wird
auf das Tablet ge­
schrieben und da­
durch veranschaulicht.

Tablet mit
App;
Dokumenten«
kamera

Die Vorgehensweise wird am bes­
ten mit den Schülerinnen und
Schülern gemeinsam entwickelt.
Dies stellt ein schülerorientiertes
Verfahren zur Planung der Arbeit
dar.

Erarbeitung

Phase 1
10 Min

Phase 2
15 Min

Exemplarisches Erar-
beiten einiger
Musterbeispiele

Lehrerdemonstration;
Schülerinnen und
Schüler hören die
Wörter und sprechen
diese nach.

Tablet mit
App: Phase 6

Methodisch eignet sich diese App
für die EA.

Individualisiertes
Üben Erarbeitung

Tablet;
Kopfhörer

Dies dient der Automatisierung.

Sicherung
10 Min

Neue, in der App
markierte Wörter
aufschreiben;
nachsprechen

Erarbeitung Hefte

Überprüfung
15 Min Kontrolle der Wörter

Unterrichtsgespräch
mit der Lehrkraft;
Kontrolle durch die
Lehrkraft

Anwendung
12 Min Situative Einbettung

Anwendung der Wör­
ter in alltäglichen Situ­
ationen, z.B. in einem
Rollenspiel gemeinsam
mit der Klasse: Schüler­
innen und Schüler
erklären der Klasse die
Begriffe; die Klasse
gibt Feedback.

Wortkarten;
Gegenstände;
Bildwörter­
bücher

Die Wörter werden im Alltag und
in Situationen angewendet; für
die deutschsprachigen Schülerin­
nen und Schüler dient dies zur
Anbahnung einer Tutorenfunktion;
dadurch wird die Integration
gefördert.

Transfer
10 Min

Begleitübung
bearbeiten

EA/PA: Schülerinnen
und Schüler bearbei­
ten Begleitübung im
Arbeitsheft: Findest du
das Wort zum Bild?

Begleitheft:
Willkommen
in
Deutschland,
S.16

Der neue Wortschatz wird in
unbekannten Situationen
angewendet.

Ausklang
3 Min Arbeitsrückschau Unterrichtsgespräch
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