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StoryToys' Schneewittchen und ihr Potenzial zur

Leseforderung in heterogenen Lerngruppen
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1. Einleitung

Das Leitbild der Behindertenrechtskonvention ist ,Inklusion®. Es geht also
nicht darum, dass sich der oder die Einzelne anpassen muss, um teilhaben
und selbst gestalten zu kénnen. Es geht darum, dass sich unsere
Gesellschaft 6ffnet, dass Vielfalt unser selbstverstandliches Leitbild wird.
Es geht um eine tolerante Gesellschaft, in der alle mit ihren jeweiligen

Fahigkeiten und Voraussetzungen wertvoll sind (Bentele 2017, 2).

Spatestens seit der Ratifizierung der UN-Behindertenrechtskonvention im
Jahr 2009 in Deutschland ist die Inklusion als Menschenrecht fest
verankert. Inklusion in Bezug auf die Schule bedeutet, dass jede*r eine
Chance auf eine gleichberechtigte Bildung bekommt. Die Schulen haben
im Gegensatz zum Konzept der Integration, die Aufgabe sich an die
heterogene Lerngruppe anzupassen, indem sie sich 6ffnen und Barrieren
Uberwinden (vgl. Kultusministerkonferenz 2011, 3). Der barrierefreie
Unterricht, beziehungsweise die Umsetzung von Inklusion, bezieht sich
unter anderem auf die problemlose Erreichbarkeit von Lernorten, auf die
Adaption von Lehr- und Lernmedien und auf eine Chance auf Kostentrager
(vgl. ebd., 8).

In diesem Zusammenhang beschaftigt sich der vorliegende Beitrag mit

den Mdglichkeiten der Anpassung von Lernmedien an die Schiler*innen.

Lernmedien werden vor dem Hintergrund der ,Mediatisierung" (Krotz

2007, 24) zunehmend digitalisiert in der Unterrichtspraxis genutzt. Somit
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ist die Lernkultur einem medialen Wandel ausgesetzt (vgl. Karpa et al
2013, 5).

Im Zuge des Medienwandels lassen sich beispielsweise im
Deutschunterricht anstatt Blichern Lese-Apps thematisieren. Insofern ist
die Frage inwieweit Lese-Apps einen heterogenen Zugang zum Lernen

ermaoglichen.

In dem folgenden Beitrag wird die Lese-App ,StoryToys' Schneewittchen®

mit Hilfe der Prinzipien des Universal Design analysiert.

2. Universal Design

Der Bildungsrahmen des Universal Design basiert auf den Architekten
Ronald Mace aus dem Jahre 1988. Nach seinem Verstandnis stutzt sich
das Design auf eine Architektur, die eine barrierefreie Nutzung von allen
Menschen ermdglicht, ohne dass die Umgebung angepasst werden muss
(vgl. Novak, Bracken 2019, 4). Somit soll mit Hilfe des Universal Design
eine groBe Bandbreite der Bedlrfnisse von Menschen abgedeckt werden,
ohne dass flr jede*n Einzelne*n individuelle Ldsungen zum Ausgleich von

Barrieren umgesetzt werden mussen (vgl. Fisseler, Markmann 2012, 14).

Im Jahre 1997 veréffentlichen Ronald Mace und seine Arbeitskolleg*innen
sieben Prinzipien fur eine Architektur im Sinne des Universal Design (vgl.

Center for Universal Design 1997).

In den folgenden Jahren werden die Prinzipien des Universal Design in
andere Bereiche Ubertragen, beispielsweise in den Bereich der inklusiven
Bildung (vgl. Kremsner et al 2020, 43 f.). In diesem Zusammenhang
adaptieren Kremsner et al. die aus dem Englischen Ubersetzten sieben
Prinzipien aus dem Jahr 2004 ,fur ein Universal Design for Inclusive
Education" (ebd., 44). Der folgende Beitrag adaptiert die Prinzipien von

Kremsner et al. fir ein Unterrichtsmaterial:
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~Breite Nutzbarkeit™ (ebd., 44): Die Nutzung sollte von Lehrer*innen und
Schiler*innen unabhangig von ihren Fahigkeiten erfolgen kénnen. Damit
ist gemeint, dass kein Vorwissen fur das zu nutzende Produkt notwendig

sein soll.

JFlexibilitat in der Benutzung" (ebd., 44): Das Design des Produktes soll
Méglichkeiten fur individuelle Interessen und Fahigkeiten anbieten. In

Bezug auf den Unterricht kann es die Vielfalt an Materialien darstellen.

»~Einfache und intuitive Benutzung" (ebd., 44): Das benutzte Produkt soll
einfach gestaltet sein, um die Erfahrungen und das Vorwissen der
Nutzenden zu berucksichtigen. Damit zielt das dritte Prinzip auf die leichte
Verstandlichkeit ab.

~Sensorisch wahrnehmbare Informationen™ (ebd., 44): Die das Produkt
nutzende Person soll die erforderlichen Informationen angeboten
bekommen ,unabhangig von der Umgebungssituation oder der

sensorischen Ausstattung der Benutzer*innen" (ebd., 44).

~Fehlertoleranz” (ebd., 44): Das Produkt soll negative Folgen von
bestimmten Aktionen verhindern. Zum Beispiel sollte das Produkt die

Méglichkeit geben unabsichtliche Handlungen rickgangig zu machen.

~Niedriger kdrperlicher Aufwand" (ebd., 44): Sowohl die Schiler*innen als
auch die Lehrer*innen sollen die Mdglichkeit bekommen das Produkt mit

geringem Aufwand zu nutzen.

»GroéBe und Platz flir Zugang und Benutzung" (ebd., 44): Das Design des
Produktes soll eine komfortable GroBe besitzen, soll erreichbar sein und
~unabhangig von der GréBe, Haltung oder Beweglichkeit" (ebd. 44)
genutzt werden (vgl. ebd., 44).

Laut Kremsner et al. stellen die Prinzipien kein striktes Konzept dar. In
diesem Sinne beschreibt die UN-Behindertenrechtskonvention in Artikel 2

das Universal Design als etwas Universelles und nichts Spezielles.
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3. Vorstellung der Lese-App ,,StoryToys'

Schneewittchen"

Die App StoryToys' Schneewittchen, angeboten von StoryToys
Entertainment Limited, prasentiert das Marchen in Form eines interaktiven
digitalen Aufklappbuchs. Nennenswert ist in diesem Zusammenhang, dass
StoryToys das erste digitale Aufklappbuch erfunden hat und zahlreiche
Auszeichnungen flr Kinder-Apps erhielt (vgl. StoryToys 0.].). Unter
Anderem ist die App , My Very Hungry Caterpillar® - ein digitales Haustier -
in mehr als 25 Lander ,,zur fihrenden Bildungs-App" (ebd., 0.].) ernannt

worden (vgl. ebd.).

Die zu untersuchende App ist sowohl im App-Store flr 2.29€ als auch im
Google-Play-Store flir 1.99$ zu erhalten. Laut den Entwickler*innen ist die
App flr Kinder ab vier Jahren zugelassen. Das Marchen Schneewittchen ist
in der App ein Teil einer zwoélf-bandigen Marchenreihe. Jedoch sind die
anderen Marchen in der Basisversion beim Kauf deaktiviert und nur mit
einem In-App-Kauf aktivierbar. Es gibt aber die Mdglichkeit einer Vorschau

der Marchen. Lediglich Hansel und Gretel ist kostenlos verfligbar.

4. Analyse der App auf der Grundlage des Universal

Design for Inclusive Education

In diesem Abschnitt wird die App in Bezug auf die im zweiten Kapitel
genannten Prinzipien des Universal Design for Inclusive Education

analysiert.
Prinzip 1: Breite Nutzbarkeit

Die App bietet an, dass das Marchen in mehreren Sprachen vorgestellt
werden kann, darunter in Englisch, Spanisch, Franzdsisch, Italienisch,
Chinesisch und Koreanisch. Somit wird prinzipiell eine breite Menge an

Adressat*innen angesprochen und sie bekommen die Méglichkeit die App
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zu nutzen. Bezuglich der Mehrsprachigkeit in Deutschland legt die
Bundesregierung dar, dass nach der deutschen Sprache am meisten mit
ca. drei Millionen Muttersprachler*innen Russisch, mit ca. zwei Millionen
Muttersprachler*innen Turkisch gefolgt von , Polnisch, Kurdisch, Italienisch
Griechisch, Arabisch, Niederlandisch, Serbisch, Kroatisch, Spanisch und
Englisch®™ (Die Bundesregierung 2020) gesprochen werden. Hinsichtlich
der App und ihrer Nutzung in Deutschland hat dies zu bedeuten, dass die
Mehrsprachigkeit in der heterogenen Lerngruppe nicht bertcksichtigt
werden kann. Wenn die oben genannten Sprachen in der App angeboten
worden waren, hatten beispielweise die Eltern der Nutzenden die Chance
mit den Kindern zusammen das Marchen zu lesen. Des Weiteren
beinhaltet die App eine Vorlesefunktion, die an- und ausgeschaltet werden
kann. Somit bekommen einerseits die Nutzer*innen, die nicht lesen
kdnnen, eine Option die App zu nutzen. Andererseits kdnnen
Schiler*innen, die die App nicht visuell wahrnehmen kénnen, die App

nutzen.

Die breite Nutzbarkeit ist ebenfalls auf das Sprachliche zu beziehen.
Sprachlich sollte sich generell eine App auf Leseanfanger*innen beziehen.
Dabei sollten unzahlige Komposita, Attribute und Substantivierungen
vermieden werden, da sie vor allem bei Anfanger*innen zu
Verstandnisschwierigkeiten fihren kénnen (vgl. Conrady 1998, 5). Die
App ,StoryToys' Schneewittchen™ besitzt in diesem Zusammenhang mehr
als 14 Satze mit eingeschobenen Nebensatzen beziehungsweise langere
Satze wie: ,Am nachsten Tag, als sie wieder ins Bergwerk gingen, um
nach Edelsteinen zu suchen, sagten sie zu Schneewittchen:" (StoryToys
Ltd 2018, 27). Hierbei ist zu empfehlen, dass die App verschiedene
Schwierigkeitsstufen anbietet, damit die heterogene Lerngruppe adressiert

wird.
Prinzip 2: Flexibilitat in der Benutzung

Im didaktischen Zusammenhang steht im Fokus, dass die Materialien im
Unterricht die individuellen Interessen der Lernenden berlcksichtigen,
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damit differenzierte Zugange ermdglicht werden kdnnen (vgl. Kremsner et
al 2020, 44). Dies haben die Entwickler*innen der App bertcksichtigt,
indem sie durch die Spiele im Marchen, das Marchen als interaktives Buch
und durch das Puzzle zu den einzelnen Kapiteln verschiedene Zugange
zum Marchen anbieten. Dabei kédnnen die Nutzer*innen entscheiden, ob
sie die interaktiven Elemente oder das Puzzle durchspielen wollen oder

nicht, sodass eine Flexibilitat ermdglicht wird.
Prinzip 3: Einfache und intuitive Nutzung

Eine einfache Bedienung der App wird laut Urlen méglich durch die
~Verwendung intuitiv verstehbarer Piktogramme und Standard-Icons als
Navigationselemente™ (Urlen 2018, 23), die einwandfreie Nutzung auf
Smartphones und auf Tablets, die generelle Lautstarkeregelung und die
korrekte Rechtschreibung (vgl. ebd., 23).

Im Homebereich der App wird deutlich, dass die Designer*innen der App
auf sinnvolle Piktogramme und Icons geachtet haben. Beispielsweise lasst
sich die App im Homebereich durch die Instrumentenleiste navigieren und
einstellen. Ein Buch-Symbol im Homebereich steuert die allgemeine
Erzahlung des Marchens bezliglich des automatischen Lesens oder des
eigenstandigen Lesens. Mithilfe der Musik-Note lasst sich die
Hintergrundmusik deaktivieren. Beim Antippen der Deutschland-Flagge ist
es moglich zwischen acht Sprachen eine auszuwahlen. Das Piktogramm
mit dem Eltern-Symbol bezeichnet den Eltern-Bereich, der durch die
Ausfihrung der Anweisungen auf dem Bildschirm, zu erreichen ist. Der
Eltern-Bereich informiert die Eltern oder die Erziehungsberechtigten Uber
den Datenschutz, das Impressum und gibt die Moglichkeit Neuigkeiten, In-

App-Kaufe und Shop-Links zu unterbinden.

Auf dem eigentlichen Marchen-Bereich ist zu erkennen, dass das Marchen
durch die Tools sinnvoll zu navigieren ist, denn oben rechts ist ein Icon in
Bezug auf das Inhaltsverzeichnis. Somit kénnen die Nutzer*innen sich

maglichst einfach und flexibel innerhalb des Marchens verhalten. Auch
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wird das Umblattern der Seiten durch ein simples Pfeil-Symbol oder

mittels des Fingerwischens ermadglicht.

Alles in Allem sind die Icons und Piktogramme sinnvoll zu kategorisieren,
sodass die App einfach und flexibel bedient werden kann. Jedoch ist zu
kritisieren, dass die Bedienung nur durch Nutzer*innen ohne
Sehbeeintrachtigungen genutzt werden kann. Die Anwender*innen mit
einer Sehbehinderung haben nicht die Méglichkeit die App zu navigieren.

Eine intuitive Nutzung fur alle ist somit nicht gegeben.
Prinzip 4: Sensorisch wahrnehmbare Informationen

Dadurch, dass die App offline ohne Internetverbindung genutzt werden
kann, ist diese unabhangig von der Umgebung nutzbar. Ebenfalls stellt die
App die notwendigen Informationen zur Verfligung, zum Beispiel mithilfe
der einstellbaren Vorlesefunktion, sodass die Nicht-Leser*innen einen
Zugang zum Marchen bekommen. Die Icons, die Piktogramme und die
interaktiven Elemente im Marchen ermdéglichen eine ganzheitliche
Wahrnehmung des Marchens. Beispielsweise wird beim Antippen eines
Busches ein dementsprechendes Gerdusch erzeugt. Jedoch ist dies
abhangig von der sensorischen Fahigkeit der Nutzer*innen. Sie mUissen
kdrperlich-motorisch in der Lage sein die App dementsprechend zu
bedienen. Hiermit ist die App laut dem Universal-Design for Inclusive

Education nicht offen fir alle.
Prinzip 5: Fehlertoleranz

Generell ist die App technisch einwandfrei nutzbar, sodass diese nicht
abstlirzt. In Bezug auf die negativen Konsequenzen von bestimmten
Handlungen sollte laut Urlen eine gute App den Kinder- und Jugendschutz
und den Verbraucherschutz beachten (vgl. ebd., 29 ff.). Der Kinder- und
Jugendschutz gewahrleistet ,ein Recht auf Schutz vor jeder Form von
Gewalt" (Bundesministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
2020). Jedoch berlicksichtigen dies viele Apps nicht. Beispielsweise

werden Apps, um einen kostenlosen Download anbieten zu kénnen, durch
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Werbung finanziert. Allerdings fuhrt diese in haufigen Fallen auf die
Produktseite und dementsprechend in das Internet, wo Gefahren flr
Kinder lauern kénnen. Auch beinhalten Apps Links zu ihren Social-Media-
Accounts, die ebenfalls in das Internet fihren. SchlieBlich sollte eine App
die Funktion haben, den Zugriff in das Internet zu unterbinden (vgl.
Fahrer 2014, 118), sodass zufallige Handlungen mit negativen
Konsequenzen vermieden werden. Im Zusammenhang mit der
vorliegenden App ist festzuhalten, dass es einen separaten Elternbereich

gibt, der den Zugang zum Internet mithilfe der App unterbindet.

Ebenfalls ist jede Handlung in der App rliickgangig zu machen,
beispielsweise wenn Nutzer*innen unabsichtlich wahrend des Lesens auf
den Home-Button tippen. Vom Home-Bereich ist es dann wieder mdglich
von der zuletzt gelesenen Seite weiterzulesen, sodass die negative

Konsequenz von Beginn zu starten verhindert wird.

Wie zuvor erwahnt wird das Marchen durch interaktive Spiele begleitet.
Die Spiele sind so konzipiert, dass so bald anderweitige Aktionen
durchgeflihrt werden, die App die Nutzenden nicht bestraft. Somit haben
die Kinder keine Konsequenzen von ihrer Handlung zu tragen.
Beispielsweise soll in einem Spiel der Spiegel der Koénigin berthrt werden,
um ihren Diener erscheinen zu lassen. Wenn der*die Spieler*in etwas
anderes als den Spiegel berthrt, passiert nichts. Die Spieler*innen haben
die Méglichkeit durch ein Tippen auf die Sprechblase, die sich in jedem
Spiel befindet, die Aufgabe erscheinen zu lassen. Ebenfalls haben die
Spieler*innen unendliche Versuche das Spiel korrekt durchzuftihren. Falls
Sie das Spiel bzw. die Aufgabe nicht |I6sen kénnen, dlirfen sie das Spiel
Uberspringen und mit dem Marchen fortfahren. Die Belohnung in dem
Spiel ist die Fortsetzung des Marchens, die aber auch ohne das Spiel zu
erreichen ist. Beim Puzzle haben die Spieler*innen ebenfalls unendliche
Versuche, das Puzzle zu l6sen. Wenn Puzzleteile auf das falsche Feld

gezogen werden, werden die Teile im Prinzip wieder zurlickgezogen.
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Nachdem das Puzzle fertig erstellt worden ist, werden die Spielenden

durch Glitzer und Sterne begllickwlnscht und somit belohnt.
Prinzip 6: Niedriger korperlicher Aufwand

Dadurch, dass im Allgemeinen eine App ein digitales Medium im
Smartphone ist, kann diese unabhangig von der Zeit und dem Ort genutzt
werden. AuBerdem wird der Gang in die Bibliothek oder den Buchhandel
gespart, sodass ein Minimum an kdérperlichem Aufwand verlangt wird. Eine
groBe Lerngruppe hat somit die Mdglichkeit das Marchen zu erwerben.
Ebenfalls ist die App durch ihre Piktogramme und Icons leicht zu bedienen.
Dennoch sind teilweise bei den Spielen motorische Fahigkeiten nétig.
Beispielsweise bei dem Spiel, wo der*die Spieler*in Schneewittchen durch
den Wald in Form eines Labyrinthes flihren soll. Dabei wird
Schneewittchen punktuell mit dem Finger durch den Wald bewegt.
Nutzende mit einer Schwache in der Motorik kénnten Schwierigkeiten

bekommen.
Prinzip 7: GroB3e und Platz fiir Zugang und Benutzung

Der Platz der Benutzung der App hangt zum einen von dem Endgerat ab,
da die App auf dem Tablet gréBer ist als auf dem Smartphone. Dies ist
vorteilhaft, da die App manuell nicht zu vergréBern oder zu verkleinern ist.
Zum anderen werden die Kinder benachteiligt, die nur ein Smartphone
haben und eine groBe Schrift beispielsweise aufgrund einer Sehschwache
benétigen. AuBerdem braucht eine App generell nicht viel Platz im
Vergleich zu einem Buch, da das ,,Buch® sich in dem Smartphone oder
Tablet befindet.

5. Fazit

Im Beitrag wurde die Lese-App , StoryToys' Schneewittchen™ mit Hilfe der
sieben Prinzipien des Universal Design for Inclusive Education analysiert.
Die Untersuchung zeigt, dass die App im Prinzip flachendeckende
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Nutzungsmaoglichkeiten anbietet. Denn die App kann in mehreren
Sprachen genutzt werden, sodass die Nutzer*innen ohne
Deutschkenntnisse von der App profitieren kdnnen. Trotz dessen
ermdglichen die Sprachen in der App keine breite Nutzbarkeit in Bezug auf
die gesprochenen Sprachen in Deutschland, sodass die heterogene

Lerngruppe nicht erfasst wird.

Mit Hilfe der Vorlesefunktion bekommen die Nutzer*innen ohne
Lesefahigkeiten und oder mit Sehbeeintrachtigungen eine Chance, die App
zu nutzen. Des Weiteren zeigt die Analyse, dass die App ganzheitlich
genutzt werden kann, da diese sowohl interaktiv als auch rezeptiv

wahrnehmbar ist. Denn das Marchen wird gehort, gespielt und gelesen.

Die Icons und Piktogramme auf der App ermdéglichen eine einfache
Nutzung. Nutzer*innen mit einer Sehbeeintrachtigung sind jedoch nicht in
der Lage, die App zu navigieren. Auch Schiler*innen und Lehrer*innen,
die motorische Schwierigkeiten haben, kdnnten eventuell Probleme bei der

Bedienung haben, die demotivierend wirken kénnten.

Beziglich der Sprache sind eher die sprachaffinen Leser*innen
angesprochen. In diesem Zusammenhang hatten die Designer*innen der
App verschiedene Stufen der Schwierigkeit anbieten kénnen, sodass eine

heterogene Lerngruppe adressiert werden kann.

Positiv ist zu vermerken, dass die App fehlertolerant ist. Vor allem bei den
Spielen und beim generellen Bedienen der App sind Fehler durch die
Nutzenden keine Konsequenz fur den Verlauf des Marchens, sodass die
Motivation nicht abgenommen wird und die Lese-App flr alle nutzbar ist.
Beispielsweise kdnnten Schiler*innen mit motorischen Schwierigkeiten
ohne Absicht etwas ,Falsches™ berihren wie zum Beispiel den Home-
Button. Trotz dessen kann das Marchen von der Stelle weitergelesen

werden, wo abgebrochen wurde.

Im Vergleich zu einem Buch ermdglicht das digitale Medium ,App" zudem

einen niedrigen koérperlichen Aufwand. Denn der Gang in die Bibliothek
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oder den Buchhandel wird gespart, sodass Schiler*innen und
Lehrer*innen mit Beeintrachtigungen eine einfachere Erwerbsmadglichkeit
besitzen. Erwahnenswert ist, dass die App offline unabhangig von der

Umgebung bzw. Internetverbindung nutzbar ist.

Alles in Allem ermdéglichen die Funktionen einer App im Vergleich zu einem
Buch einen besseren Zugang zur inklusiven Bildung. Denn Nutzer*innen
mit Sehbeeintrachtigungen bekommen die Méglichkeit das Marchen zu
hoéren. Auch der Erwerb des Marchens in einer App ist flr viele potenzielle
Nutzer*innen einfacher als der Kauf eines Buchs. Zudem haben die
Nutzer*innen mit einer anderen Sprache als Deutsch die Méglichkeit das

Marchen zu lesen.

Wiinschenswert ist eine EinfUhrung von verschiedenen
Schwierigkeitsstufen, da von heterogenen Lerngruppen auch in Bezug auf
Lesekompetenz und Medienkompetenz ausgegangen werden muss. Die
Sprachen in der App sind nicht als flachendeckend fur die Klassen in
Deutschland einzustufen, sodass eine Einflhrung der meistgesprochenen
Sprachen in Deutschland zu empfehlen ist. Dies fihrt zum Fazit, dass die

App nur bedingt flr heterogene Lerngruppen zu empfehlen ist.

FlUr eine Empfehlung fur den Deutschunterricht ist auBerdem eine
anschlieBende Analyse des Potenzials der App im Hinblick auf die
Férderung der Medienkompetenz und Lesekompetenz vorzunehmen, da

diese Schlusselqualifikationen in der Gesellschaft darstellen.
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