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Zusammenfassung

Die Lernapplikation SpelLit 3.0 ist ein Miteinander-Lernspiel zum Erwerb der Schriftsprache. Das
Lernspiel basiert auf der ,Lesen durch Schreiben-Methode* von Jiirgen Reichen, allerdings wird die
Aneignung von Rechtschreibfehlern, wie sie in klassischen Umsetzungen hiufig vorkommt, vermieden.
Die dritte Generation von SpelLit wurde wieder als tangible, mobile jedoch webbasierte Applikation
realisiert. Aus der Vorgédngerversion beibehalten wurden das grobmotorische Bewegen mit begreifba-
ren Objekten und die individuelle Verkorperung einzelner Laute durch die Lernenden beim Miteinan-
der-Lernen. Fiir die Anwendung konnen Computer jeder Art verwendet werden, die klein genug aber
netzwerkfihig sind und iiber einen aktuellen Browser verfiigen. Dieser Beitrag geht kurz auf die zu-
grunde liegende Methode des Schreibenlernens ein, nimmt Bezug auf andere mobile Lernspiele und
stellt die konkreten Interaktionsformen von SpelLit 3.0 vor. AbschlieBend werden erste Evalu-
ationsergebnisse sowie Plédne fiir Langzeitevaluationen und die Weiterentwicklung des Systems vorge-
stellt und diskutiert.

1  Einleitung

Die Fihigkeit des Lesens und Schreibens gehort zu den Grundkompetenzen unserer heutigen
Gesellschaft. Entsprechend intensiv und auch kontrovers werden die verschiedenen Metho-
den und Herangehensweisen zum Schriftspracherwerb in der Grundschule diskutiert. Mit der
, Lesen durch Schreiben-Methode “ hat Jiirgen Reichen (Reichen, 2001) in den 70er Jahren
ein Alternativkonzept zur bis dahin giingigen Praxis — dem auf angeleiteten Wiederholungen
basierenden Fibel-Prinzip — entwickelt, das Kindern freies und selbststandiges Schreiben
ermoglicht und zu schnellen, sichtbaren Erfolgen fiihrt. Mit Hilfe einer Buchstabentabelle,
einer Tabelle mit Piktogrammen bekannter Begriffe in Verbindung mit ihrem jeweiligen An-
oder Endlaut (in Buchstabenform), konnen Kinder in der Vor- und beginnenden Grundschul-
zeit eigenstidndig Begriffe Buchstabe fiir Buchstabe lesen oder zusammensetzen. Da die
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deutsche Schriftsprache oftmals nicht lauttreu ist, letztendlich ca. 4000 verschiedene Laute
verwendet werden und dabei Buchstabenkombinationen hiufig mehrfach besetzt sind, ent-
stehen Fehler, die in der urspriinglichen Version der Methode von Reichen zuniéchst bewusst
nicht korrigiert werden sollten, da die Freiheit und das Erlebnis des selbstbestimmten Aus-
drucks in dieser Phase des Lernprozesses hoher bewertet werden als korrekte Rechtschrei-
bung. Dass dies fiir die Schiiler nicht von Nachteil ist, zeigt eine gro3 angelegte Metaanaly-
se: Sie weist nach, dass Kinder, die nach der Reichenmethode lernen, am Ende der Grund-
schulzeit genauso fehlerfrei schreiben konnen wie Kinder, die von Anfang an korrekte
Rechtschreibung gelernt haben (Funke, 2014). Mit dem Lernspiel SpelLit 3.0 wurde ein
spielerischer, korper- und raumbezogener gemeinsamer Interaktionsraum fiir Kleingruppen
von 3-6 Kindern geschaffen, bei dem sich Lernende beim Erwerb der Schriftsprache keine
Rechtschreibfehler aneignen, da das mobile System die Korrektheit beim Schreiben iiber-
priift. Auch wenn jedes Kind verantwortlich fiir den Laut innerhalb des gemeinsam buchsta-
bierten Wortes ist, den es in seiner Hand hélt, wirkt die Korrektur durch das System nicht
belehrend oder gar demotivierend fiir die Lernenden, da Rechtschreibfehler nicht von der
Lehrkraft personenbezogen iiberpriift werden, vielmehr von SpelLit 3.0 der Kleingruppe von
miteinander Lernenden mitgeteilt werden.

2 Unterstiitzung des Erwerbs der Schriftsprache mit
digitaler Technologie

Forschung zu webbasierter Lernsoftware, die mit Hilfe von mobilen Computersystemen den
Schriftspracherwerb unterstiitzt, wie SpelLit 3.0, ist ein Novum. Es existieren zwar eine
Vielzahl von Apps, die vor allem in den App-Stores von Android und iOS zu finden sind,
beispielsweise ,, Kinder: Worter lesen, schreiben® oder ,,Conni lesen. Allerdings bleiben
diese durchweg hinsichtlich des pddagogischen Mehrwerts unevaluiert.

2.1 Thematisch verwandte Anwendungen

Projekte, die sich wissenschaftlich in dhnlicher Art und Weise konzeptionell mit der Thema-
tik von SpelLit 3.0 auseinandersetzen, sind dagegen Kinespell, Read-It und Spelling Bee.

Kinespell vereint Elemente des visuellen, auditiven und kindsthetischen Lernens in einer
Anwendung (Cariaga et al., 2009). Durch die Verwendung mobiler Endgerite soll so nicht
nur die Schreibfihigkeit verbessert, sondern sollen gleichzeitig auch motorische Fertigkeiten
trainiert werden. Die Grundidee ist dem Spielprinzip von SpelLit 2.0 nicht unihnlich, aller-
dings stehen die Spieler wihrend des Spielens weitestgehend still da und bewegen nur Arme
und Hénde. Es findet keine Bewegung im Raum und keine Gruppenarbeit statt. Zudem rich-
tet sich die Anwendung an weiter fortgeschrittene Schiiler als die der Zielgruppe von SpelLit,
da sie bereits das Alphabet beherrschen miissen.

Read-1It versucht, die Vorteile analoger Spiele und Computeriibungen zu vereinen (Weevers
et al., 2004). Ziel des Spiels ist es, Begriffe mit gleichem Anfangs- oder Endbuchstaben (je
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nach Spieltyp) zu finden. Gespielt wird in Zweier-Paaren: Ahnlich dem traditionellen Memo-
ry-Spiel wird von jedem Spieler ein Kirtchen aufgedeckt, das einen Begriff abbildet. Ge-
meinsam muss dann entschieden werden, ob die beiden Begriffe den Spielregeln entspre-
chend zusammenpassen. Dieser Ansatz richtet sich an dieselbe Zielgruppe wie SpelLit, bein-
haltet allerdings wie Kinespell keine korperliche Bewegung im Raum. Zudem ist die Spie-
leranzahl auf zwei beschrinkt.

Spelling Bee ist die digitale Variante der bekannten ABC-Wiirfel (Dekel et al., 2007). Dies
sind kleine Spielwiirfel, auf denen ein Begriff auf einer und der entsprechende Anfangsbuch-
stabe auf der gegeniiberliegenden Seite abgebildet sind. Jeder Wiirfel hat somit drei Buchsta-
ben zur Verfiigung, womit Worter gebildet werden konnen. Durch die Abbildungen kénnen
auch Kinder, die das Alphabet noch nicht beherrschen, erste Worter auf Basis ihrer Phonetik
zusammensetzen. Die Wiirfel in Spelling Bee sind mit Sensoren und Aktoren angereichert,
die zum einen der Kommunikation mit den Spielern in Form von visuellem Feedback bei der
Zusammensetzung von Wortern dienen und zum anderen die Auswertung der Spiele ermog-
lichen (griine und rote LEDs).

2.2 Schriftsprache lernen mit SpelLit 3.0

Anders als bei Reichens Methode, bei der die Kinder Rechtschreibregeln erst zeitlich versetzt
lernen, damit ihnen die Freude am Schreiben nicht genommen wird, vermittelt SpelLit von
Anfang an eine korrekte Rechtschreibung. Dies ist ohne Verlust der Lernfreude moglich,
weil zunichst lediglich lautgetreue Worte verwendet werden und erst nach und nach, ge-
meinsam mit der Einfithrung von Ausnahmeregelungen, nicht lautgetreue Worte hinzukom-
men. Zudem werden Begriffe und Laute vom System vorgesprochen, womit insbesondere
diejenigen Kinder unterstiitzt werden, die auBerhalb der Schule wenig oder gar nicht mit
korrekter Aussprache konfrontiert sind. Das selbststindige Lernen in Kleingruppen von drei
bis sechs Kindern fordert diejenigen in besonderem Malle, die einen groferen Lernbedarf
beim Erwerb der Schriftsprache haben (Abb. 1).

Abbildung 1: Beim gemeinsamen Bestimmen der Laute eines Wortes
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Bei SpelLit 1.0 lernten Kinder gemeinsam an einen Multitouch-Tisch (Scharf et al. 2010).
Bereits in dieser Version wurden den Lernenden Laute vorgelesen, die sie jeweils zu Wor-
tern zusammenfiihren mussten, wobei sie sich gegenseitig unterstiitzen konnten. Inspiriert
von Tangicons 3.0 (Winkler et al., 2014), bei dem Sifteo Cubes! zur Aufnahme und Kombi-
nation von Lauten zur Anwendung kamen, wurden in der zweiten Version von SpelLit die
Elemente grobmotorische Bewegung und individuelle Verkorperung eines Lautes beim Pro-
zess des gemeinsamen Schreibens hinzugefiigt (Winkler et al. 2013). In der dritten Version
wird SpelLit nun als webbasierte Software auf handelsiiblichen Geriten mit Webbrowser und
Internet- bzw. LAN-Verbindung gespielt.

3 Das System SpelLit 3.0

Anders als bei SpelLit der zweiten Generation werden fiir SpelLit 3.0 Gerite verwendet, die
iiber Webbrowser und Internetverbindung verfiigen. Dies sind beispielsweise Smartphones,
Phablets, kleine oder normale Tablets, Laptops, PCs oder aber auch Multitouch-Bildschirme.
Es werden immer zwei Gerite mehr benotigt als Spieler teilnehmen. Spielen vier Kinder, so
benotigen sie sechs Gerite. Die vier Gerite, die jeweils einem Kind zugeordnet sind, sollten
leicht trag- und bedienbar sein. Das Lernspiel besteht aus vier zeitlichen Phasen. Der Ein-
richtung eines Spiels sowie drei Spielphasen, die sich in jeder folgenden Spielrunde wieder-
holen: gemeinsame Auswahl eines Begriffs, gemeinsame Auswahl der Laute und gemeinsame
Ubergabe und Auswertung der Laute. Uber ein Start-Icon wird SpelLit gestartet. Die Lehr-
kraft wihlt ,,Spiel erstellen” auf dem Home-Screen und richtet das Spiel fiir die Kinder ein.
Nun konnen die Kinder auf ihrem Startbildschirm per Klick dem Spiel beitreten. Das Spiel
beginnt fiir sie, indem sie sich gemeinsam ein Wort aussuchen, das durch ein Bild reprisen-
tiert und bei Beriihrung eines Bildes vorgelesen wird (Abb. 1).

Abbildung 2: Gemeinsame Wahl von Begriffen

Haben alle Kinder dieses Wort als Bild auf ihrem Gerit aktiviert, so erscheint auf ihrem
Geriit ein Icon eines laufenden Kindes. Dies fordert sie auf, zu einem gemeinsam zu verwen-
denden Gerit zu gehen, um dort die Spielrunde zu aktivieren. Dort angekommen klicken sie
jeweils auf dem gemeinsamen Gerit und auf ihrem Gerét auf dieses Icon (Abb. 2).

' Sifteo-Cubes (vgl. Merrill et al., 2007) sind bewegungsempfindliche 4x4x2cm grofle Objekte mit Vollfarbbild-

schirmen, die sich aneinandergelegt gegenseitig erkennen. Ein Funkmodul ermdglicht die Kommunikation.
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Abbildung 3: Freischalten des eigenen Gerdits

Jetzt sind auf ihrem Gerit links das zuvor ausgesuchte Wort und rechts eine Anzahl von
Lauten in Form von Bildern zu sehen. Sie konnen sich das Wort wie auch die Laute durch
klicken immer wieder vorlesen lassen. Wird ein Laut angeklickt, so erscheint dieser rechts in
einem Auswahlfenster, unter dem sich ein griiner Haken befindet (Abb. 3).

Abbildung 4: Gemeinsam werden Laute ausgesucht

Sind sich die Kinder einig, klicken sie jeweils auf den griinen Haken unter dem Bild ihres
Lauts. Dann gehen sie zum zweiten gemeinsam verwendeten Gerit, das ein wenig entfernt
bereit steht. Sie stellen sich von links nach rechts in der Reihenfolge der Buchstaben des
Wortes auf und Klicken nacheinander auf ihren Laut (Abb. 4).

[

Abbildung 5: Kinder reihen sich auf und iibergeben nacheinander jeweils ihren Laut an das Zielgeriit.



548 Thomas Winkler, Jacob Stahl, Georg Jahn, Michael Herczeg

Auf dem gemeinsamen Gerit erscheint das geschriebene Wort und es wird den Kindern vom
System gesagt, ob ein Fehler vorliegt oder nicht. Sind Laute nur in der Reihenfolge ver-
tauscht, werden diese gelb umrandet und es kann gleich versucht werden, die Reihenfolge zu
berichtigen. Erscheint aber ein falsch gewihlter Laut, wird dieser rot umrandet (Abb. 5) und
die Kinder miissen zuriick zum anderen gemeinsam verwendeten Gerit, um ihr Gerit erneut
freizuschalten und gemeinsam zu iiberlegen, welchen Laut sie stattdessen aussuchen miissen.
Ist das Wort richtig geschrieben, wird es vorgelesen und ein Lob ausgesprochen.
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Abbildung 6: Ein falsch gewdihiter Laut ist am gemeinsam verwendeten Geriit rot markiert.

SpelLit wurde in einem partizipativen Designprozess mit Kindern der Zielgruppe im Feld
entwickelt. Erste Evaluationen der Version 3.0 (vier Gruppen, n = 16) wurden nach der dritten
und neunten Spielrunde durch Verhaltensbeobachtung vorgenommen. Jedes Kind einer
spielenden Vierergruppe wurde parallel von zwei Beobachtern auf einer Reihe von fiinfstufi-
gen Likert-Skalen eingeschitzt. Die iiber die Kinder, die beiden Zeitpunkte (3. und 9. Runde)
und die zwei Beobachter gemittelten Werte zeigen, dass die Kinder sehr groe Freude am
Spielen (M 4,9 / SD 0,2) und am Laufen (M 4,4 / SD 0,6) haben, sehr schnell die Spielregeln
verstehen (M 4,9 / SD 0,2), es zu sehr intensiver Gruppenkommunikation (M 4,6 / SD 0,8)
und keinem dominanten Verhalten einzelner (M 4,0 / SD 0,9) kommt, sowie einer sehr star-
ken Immersion (M 4,6 / SD 0,5). Mit SpelLit 3.0 als Web-Applikation wurde ein lauffidhiger
und stabiler Prototyp geschaffen, der Kinder begeistert. Eine wichtige Rolle spielt das Be-
greifen einzelner Laute durch die Kinder und die gemeinsame Diskussion sowohl bei der
Wahl wie auch bei der Zusammensetzung der Laute. Alle sind beim Erwerb der Schriftspra-
che sehr konzentriert bei der Sache. Insbesondere Kinder mit Konzentrations- oder Lern-
schwichen profitieren von der individuellen Verkorperung der Laute, den Bewegungsele-
menten und dem gemeinsamen Lernen. Die Koordinierung der Kinder untereinander in der
Gruppe stellt fiir diese kein Problem dar.

4  Ausblick

Als nidchste Schritte der Evaluation sind experimentelle Vergleiche von Systemvarianten
geplant, um die Eindriicke aus Beobachtungen zu objektivieren und zentrale Hypothesen zu
pidagogisch wirksamen Merkmalen des Lernspiels zu iiberpriifen. Uberpriift werden sollen
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Effekte der Bewegung, des Lernens in der Gruppe und einer lautlichen Trennung beim Vor-
sprechen der Worte. Die Kinder bewegen sich, weil sie ein gemeinsam zu buchstabierendes
Wort am gemeinsamen Startgerit auswihlen und seine Laute am rdaumlich getrennten Zielge-
rdat zusammenfiigen. Ein Vergleich des Spiels mit dieser rdumlichen Trennung mit einer
Variante ohne die rdumliche Trennung erlaubt eine direkte Priifung von Effekten der Bewe-
gung. In einem mit zeitlichem Abstand wiederholten Spiel mit denselben und neuen Wortern
sollte sich ein Vorteil der Variante mit Bewegung zeigen gemessen in der benétigten Zeit fiir
das gemeinsame Buchstabieren und der Korrektheit. Fiir die Dauer der Bewegung ist dabei
zu korrigieren. Ein zweiter experimenteller Vergleich priift die Annahmen zu Effekten des
gemeinsamen Spielens (Spielfreude, Vermeiden von Frustration, gegenseitige Instruktion).
Das Spielen in der Vierergruppe wird mit einem moglichst dhnlichen Einzelspiel verglichen.
Im Einzelspiel buchstabiert ein Kind mit vier Geriten. Den Annahmen zufolge sollten vor
allem lernschwichere Kinder sich frei gewihlt weniger lange mit dem Einzelspiel beschifti-
gen als mit dem Gruppenspiel. In konventionellen Tests der Lese- und Schreibfihigkeit nach
einigen Wochen sollte sich in Klassen, in denen regelmifig das Gruppenspiel angeboten
wird, eine geringere Varianz in der gemessenen Kompetenz zwischen Kindern finden. Bei
frei gewihlter Dauer des Spiels, sollte die Dauer des Spiels mit der Gruppenversion linger
sein als mit der Einzelversion. Beobachter sollten zudem die Spielfreude in der Gruppenver-
sion hoher einschitzen als in der Einzelversion und die Frustration bei Fehlerriickmeldungen
als geringer. Die dritte Fragestellung zielt auf die vermutete Bedeutsamkeit der Art der Aus-
sprache der zu buchstabierenden Worter, wenn sie den Kindern von den Geriten vorgespro-
chen werden. In der bisher verwendeten natiirlichen Aussprache der Worter sind die den
Buchstaben zuzuordnenden Laute teilweise schwer auszumachen. Vor allem zu Beginn des
Lernens konnte daher eine betont die Laute trennende Aussprache lernforderlich sein. Fiir die
Uberpriifung dieser Annahme soll eine Variante des Gruppenspiels, in der dieselben Worter
iiber einen mehrtigigen Zeitraum zweimal in natiirlicher Aussprache vorgegeben werden,
mit einer Variante verglichen werden, in der die Worter zunéchst in einer die Laute trennen-
den Aussprache und darauffolgend in natiirlicher Aussprache vorgegeben werden.
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