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Im Interview

Kaiserdom App - App durch die Stadt!
medien+bildung.com

Steffen Griesinger

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres
Projekts?

Das Projekt zeichnet sich durch die extrem
hohe Eigenmotivation und Selbststandigkeit
der teilnehmenden Jugendlichen aus. Diese
engagierten sich weit Uber den Ublichen Rah-
men und arbeiteten sehr selbststandig in ihrer
Freizeit am Projekt. Die padagogischen Fach-
krafte kiimmerten sich um den organisatori-
schen Rahmen. Sie fungierten als Berater bei
der technischen und inhaltlichen Umsetzung
und moderierten den Projektverlauf bzw. ver-
mittelten bei Problemen innerhalb der Projekt-

gruppe.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden
mit welchen Methoden verfolgt?

Das Projekt lief Uber einen Zeitraum von mehr
als sechs Monaten. Aufgrund der vielschichti-
gen Thematik und Herausforderungen — von der
Programmierung bis zur Videoproduktion — ka-
men eine Vielzahl unterschiedlicher Methoden
zum Einsatz, beispielsweise Programmierlibun-
gen und diverse Verfahren zur Ideenfindung.
Wichtig war uns immer eine hohe Projekt- und
Teilnehmerorientierung, daher strukturierten
wir den Prozess durch Kleingruppenarbeit und
demokratisch gewdhlte Verantwortlichkeits-
strukturen fur die unterschiedlichen Teilberei-
che des Projekts.
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Medienkompetenz und Medienbil-
dung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer?

Die Vorkenntnisse der Teilnehmenden waren
zum Teil sehr unterschiedlich. Einige waren be-
reits sehr versiert in der Programmierung von
Webprojekten auf HTML- und PHP-Basis, an-
dere hatten noch keine Erfahrung im Bereich
Programmierung gesammelt. Durch die Bil-
dung von drei Teams flir Programmierung, In-
halt und Marketing konnten die Jugendlichen
ihre spezifischen Starken in den jeweiligen Ar-
beitsbereich einbringen.

Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Auf der Teilnehmerseite wurden vor allem Kom-
petenzen im Bereich der Mediengestaltung ge-
fordert. Fur das erste Spiel der App mussten
beispielsweise Audioaufnahmen gemacht und
eine kleine Videoanimation erstellt werden.
AuBerdem produzierten die Teilnehmer zwei
Videos und gestalteten einen eigenen Web-
auftritt sowie einen Werbeflyer. Kompetenzen
der Mediennutzung wurden unter anderem im
Bereich des Online-Marketings gefordert. Die
Teilnehmer betreuten eine eigene Facebook-
Fanpage und machten sich mit den unter-
schiedlichen Maglichkeiten vertraut, die ihnen
dieses Werkzeug zur Kundenkommunikation
bietet. Auch die Vor- und Nachteile einer mo-
bilen Anwendung gegentiiber einer nativen App
wurden intensiv erortert und die Nutzung von
Smartphones im Hinblick auf Datensicherheit
und Kostenfallen kritisch hinterfragt.

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Bereits in einem friihen Stadium des Projekts
zeichnete sich ab, dass die Jugendlichen ihr
Projekt als Schulerfirma oder sogar als kom-
merzielles Start-UP Unternehmen weiter fiih-
ren und entwickeln wollen. Mit der Frage
eines Geschaftsmodells stellte sich nattrlich
auch innerhalb der Gruppe die Frage nach den
Rechten an der gemeinsamen Entwicklung.
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Uber diese Fragen wurden teilweise intensive
Diskussionen gefuthrt. Die Teilnehmer infor-
mierten sich Uber verschiedene Lizenzmodelle
und setzten sich gemeinsam mit der Projektlei-
tung mit den Vor- und Nachteilen eines Open
Source Modells auseinander.

Welche sozialen oder kommunikativen
Kompetenzen wurden durch das Projekt
gefordert?

Die Teilnehmer lernten, sich untereinander
abzusprechen, zu organisieren und kollabora-
tiv zusammen zu arbeiten. Als zentrale Kom-
munikationsplattform nutzten sie zuerst eine
Facebook-Gruppe, spiter setzen sie zusatzlich
das vom Praxisblog Medienpddagogik bereit-
gestellte Etherpad ein und kommunizierten
Uber Teamviewer.

Des Weiteren lag ein wesentlicher Bestandteil
der gesamten Projektkonzeption im abschlie-
Renden Release-Event, bei dem die App der
Offentlichkeit vorgestellt werden sollte. Im
Rahmen zusétzlicher Projekttage konnte diese
Prasentation vorbereitet und in diesem Zuge
die Prasentationsfahigkeiten der Teilnehmen-
den durch Uben und Coachen vertieft werden.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der Vorberei-
tung oder Durchfiihrung des Projekts? Wie
wurden diese Probleme bewiltigt?

Im Laufe des Projektes mussten gleich mehrere
Probleme gel6st werden. Auf Seiten der Teil-
nehmer war es schwer einen Termin zu finden,
an dem alle auBerhalb des Unterrichts regelma-
Rig dabei sein konnten. Der einzige mogliche
Zeitraum fur ein regelmaRiges Treffen lag auRer-
halb der Offnungszeiten der Schule. Daher wur-
de eine Art regelmaBiger Stammtisch in einem
Speyrer Jugendtreff eingerichtet. Zusatzlich
konnte die Projektgruppe an einigen Projektta-
gen in der Schule sowie an ein paar Wochenen-
den in den Raumen von medien+bildung.com
in Ludwigshafen arbeiten.

Problematisch war es aber, sowohl im Jugend-
treff als auch in der Schule, einen stabilen Zu-
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gang zum Internet herzustellen. Oft mussten
private Smartphones als W-Lan-Hotspots die-
nen, um Uberhaupt mit den — in aller Regel
webbasierten Tools arbeiten zu kénnen.
Ein weiteres groRes Problem war die Ankin-
digung der Firma Google, ihr Projekt App
Inventor zum Jahresende 2012 einstellen zu
wollen. Die Nachricht erreichte uns im Herbst,
kurz nachdem unser Projekt gestartet war. Die
Losung, die gemeinsam mit den Teilnehmern
entwickelt wurde, war pragmatisch und stellte
sich im Nachhinein als groRen Gewinn flr das
gesamte Projekt heraus. Denn anstelle einer
nativen App, bei der alle Inhalte bereits in der
App vorhanden sein sollten, beschloss die Pro-
jektgruppe eine Hybrid-App zu entwickeln, die
Inhalte aus dem Internet bezieht. So musste
nur eine Art Grundgerist bis zur endgultigen
Einstellung von App Inventor entwickelt wer-
den. Die Inhalte konnten spater per Internet
eingefligt werden. Dies hat den Vorteil, dass
die Kaiserdom App nicht nur als App fur eine
Stadtrallye genutzt werden kann, sondern eine
@ Plattform-Lésung" fur weitere Stadtspiel-Sze-
narios darstellt. Mit dem ebenfalls im Projekt
entwickelten Questioneditor kdnnen Spiele
online erstellt und mit der App geladen wer-
den. Die Jugendlichen arbeiten derzeit an ei-
ner Weiterentwicklung ihrer App-ldee und
wollen in Zukunft ihre sogenannte Plactiy-App
auch anderen Bildungsangeboten zur Verfu-
gung stellen und als GbR speziell zugeschnit-

tene Firmen-Apps vermarkten.

Ein weiteres Problem stellten die technischen
Einschrankungen dar, welches App Inventor als
eher rudimentdres Software Development Kit
(SDK) mit sich bringt. Die Schiler, die selber
schon sehr fit in der Programmierung waren,
wurden durch das teilweise unausgereifte Sys-
tem eher eingeschrankt, als dass es ihnen die
Programmierung erleichtern konnte. Zudem
waren viele wichtige Funktionen, wie zum
Beispiel das Anlegen verschiedener Screens, in
der von Google bereitgestellten Version noch

nicht verfligbar.
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Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Am wichtigsten ist ein stabiles W-Lan-Netz am
Projektort, sodass mehrere Teilnehmerinnen
und Teilnehmer parallel mit mobilen Endgera-
ten (Laptop, Smartphone, Tablet) ins Internet
gehen und arbeiten konnen. AuBerdem sollten
Handys bzw. Tablets mit Datenflatrate zur Ver-
fugung stehen, damit die App auch auRerhalb,
sozusagen im ,Feld", getestet werden kann,
ohne dass fur die Teilnehmenden Kosten ent-
stehen.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
kénnen Sie Interessentinnen und Interessen-
ten geben, die dhnliche medienpddagogische
Projekte durchfiihren méchten?

Mittlerweile wird der App Inventor vom Mas-
sachusetts Institute of Technology (MIT) zur
Verflgung gestellt und weiterentwickelt. Viele
Probleme, mit denen sich das Kaiserdom App-
Team ,herumschlagen" musste, sind inzwi-
schen behoben. So ist es zum Beispiel méglich,
mehrere Screens zu erstellen und zwischen
diesen hin und her zu schalten. Dadurch wird
es deutlich einfacher, eigene App-Projekte zu
erstellen. Bei der Programmierung setzt App
Inventor auf ,Puzzleteile", wie man sie vom
Programmierprojekt Scratch kennt. Daraus er-
geben sich sowohl Vor- als auch Nachteile. Ei-
nerseits wird zwar der Einstieg in die Program-
mierung erleichtert, kleine Projekte sind somit
auch mit jungeren Schulern der Mittelstufe
moglich. Das Niveau bleibt aber relativ hoch.
Bei groReren Vorhaben sollten die Multiplika-
toren Uber grundlegende Programmierkennt-
nisse verfligen. Auf der anderen Seite fihlen
sich Jugendliche, die bereits Erfahrung mit
dem Programmieren gemacht haben, schnell
durch die Puzzle-Logik eingeschrankt und wiir-
den eine codebasierte Programmierung ohne
visuelle Stitze bevorzugen.
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Motivation

War es notwendig die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Die Motivation der Teilnehmenden war durch-
gehend hoch.

Was hat den beteiligten Jugendlichen und
Piddagogen besonders viel Spaf3 gemacht?
Was fanden sie besonders motivierend?

Als das Projekt Kaiserdom App startete, gab es
im deutschsprachigen Raum noch wenige ver-
gleichbare Projekte, bei denen Schiler selbst
eine App fir ein solches Anwendungsgebiet
programmiert oder generell mit App Inventor
gearbeitet hatten. Das Gefihl, etwas ,Neues"
auszuprobieren, war mit Sicherheit ein we-
sentlicher Antrieb fur die Jugendlichen. Hinzu
kam, dass das Thema mobiles, spielbasiertes
Lernen in ihrem sozialen Umfeld noch recht
unbekannt war. Eltern und Lehrer, denen sie
von ihrem Vorhaben berichteten, waren glei-
chermalen von der Idee fasziniert und begeis-
tert. Durch ihr Interesse und ihren Zuspruch
motivierten sie die Teilnehmer zusatzlich.
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Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verinderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer
Einrichtung oder den beteiligten
Einrichtungen, im Stadtteil etc. ergeben?

Das Projekt ist in Speyer und in der gesam-
ten Metropolregion Rhein-Neckar auf groRes
Interesse gestoBen. Von Seiten der Stadtver-
waltung und dem Stadtmarketing wurde die
Bereitschaft signalisiert, die App und die not-
wendige Anbringung von QR-Codes im Spey-
rer Stadtgebiet unterstiitzen zu wollen. Zusatz-
lich wurden Uber den Marketingverband der
Metropolregion erste Kontakte zu Firmen und
Kooperationspartnern vermittelt.

Lauft das Projekt noch oder gibt es
Anschlussprojekte?

Die jugendlichen Teilnehmer fiihren das Projekt
mittlerweile eigenstandig weiter. Anfang 2013
haben sie eine GbR gegriindet und die Nach-
folger-App Placity herausgebracht. Diese stellen
sie gemeinsam mit ihrem Questioneditor fur
Bildungsprojekte kostenlos zur Verfligung. Fir
Firmen und Organisationen, die eine App mit
eigenem grafischem Branding haben mochten,
bieten sie kostenpflichtige Angebote an.
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Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?
Generell waren die Teilnehmer von der Idee
eines spielbasierten Lernkonzepts begeistert.
Vor allem in der Erarbeitung einer eigenen
Lern-Rallye sehen sie ein groBes Lernpotential,
da bei der Entwicklung einer Lern-Rallye zuerst
selbst faktisches Wissen recherchiert werden

muss.

AuBerdem fanden sie die Moglichkeiten des
kollaborativen Zusammenarbeitens via sozialer
Netzwerke und Web 2.0-Anwendungen be-
sonders interessant und forderlich.

Ml

Welche Themen sind — generell — im Rahmen
der Medienarbeit fiir Ihre Zielgruppe
interessant?

Die Teilnehmer des Projekts kénnen definitiv
zum Bereich der Hochbegabten oder zumin-
dest besonders engagierten Schiler gezéhlt
werden. Von den Lehrkrdften und Eltern, die
mit dem Projekt in BerGhrung kamen, wurde
immer wieder betont, wie wichtig sie es fin-
den, dass gerade auch solche Schilerinnen
und Schiler in Projekten geférdert und vor
allem gefordert werden. Denn bei einer Un-
terforderung droht die Gefahr, dass solche
Schiilerinnen und Schiler in ihrer Leistung
absacken. Der Bereich der Medien bietet hier
eine Vielzahl an Ausdrucks- und Gestaltungs-
spielrdumen.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen Inte-
ressen oder Aspekte der Medienkultur sind
in ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders

aktuell?

Die Verbreitung von Smartphones findet der-
zeit explosionsartig statt. Immer mehr Kinder
und Jugendliche besitzen ein eigenes Smart-
phone und mdchten in Projekten ihre eigenen
Gerdte einsetzen.

|
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Wie geht man in Ihrer Einrichtung/

wie gehen Sie evtl. darauf ein?

Das Thema ,bring your own device" bringt
fur Einrichtungen nicht nur Chancen, sondern
auch groBe Herausforderungen mit sich. Denn
wenn das hauseigene W-Lan-Netz fir mobile
Endgerate der Schilerinnen und Schuler ge6ff-
net werden soll, entstehen gewaltige techni-
sche wie auch rechtliche Schwierigkeiten. Im
Jahr 2013 moéchten wir uns mit dieser Thema-
tik intensiv beschaftigen um eine technische
Losung zu erarbeiten, die auch den MaBgaben
des Telemediengesetzes gerecht wird.
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Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem

Hintergrund Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit

an lhrer Einrichtung?

Schon seit mehr als finf Jahren beschaftigen
wir uns bei medien+bildung.com mit dem
Thema mobiles, spielbasiertes Lernen. Die
Weiterentwicklung des Geocaching tber QR-
Code-Rallyes bis hin zu App gestutzten Spiels-
zenarien war ein logischer Schritt, der derzeit
von vielen Initiativen und Projekten vorange-
trieben wird. Auch wir werden uns weiter mit
den unterschiedlichen Moglichkeiten beschaf-
- tigen und verstdrkt in der Projektarbeit davon
Gebrauch machen. Mit groRem Interesse ver-
folgen wir dabei nattrlich, wie das Kaiserdom-
Projektteam seine Placity-App weiterentwi-
ckelt und werden die App in unterschiedlichen
Lernszenarien einsetzen und testen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit

@ generell?

Das Thema App-Entwicklung wird mit Si-
cherheit eines sein, dass in naher Zukunft in
einigen Projekten eine Rolle spielen wird. Vor
allem einfache Tools wie der App Inventor
werden hier relevant sein. Langfristig bleibt al-
lerdings die Frage, ob nicht mobile Webseiten
bzw. Web-Apps im Vergleich zu nativen Apps,
die an ein Betriebssystem gebunden sind, fir
die medienpéddagogische Projektarbeit einen
groBeren Vorteil bieten. Ein Paradigmenwech-
sel kuindigt sich unter anderem durch das neue
Firefox OS an. Bei diesem neuen Betriebs-
system fir Mobilgerdte setzen die Entwickler
komplett auf Web-Apps. Diese haben den
Vorteil, dass sie unabhdngig vom Betriebssys-
tem mit jedem internetfahigen Gerdt betrie-

ben werden kénnen.
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Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir
Projektarbeit sind wiinschenswert?

Wie kann man diese schaffen?

Zeit, Raum und Know-how - diese drei Fak-
toren sind wohl die wichtigsten Bedingungen
fur ein erfolgreiches Projekt. Projektarbeit an
Schulen braucht ausreichend Zeit, die nicht
nur auf ein paar Projekttage begrenzt sein darf.
Es mussen Arbeitsrdume mit entsprechender
Infrastruktur bereit stehen, die von den Pro-
jektteilnehmerinnen und -teilnehmern auch
Uber mehrere Tage ,in Beschlag genommen”
werden koénnen. Und natirlich bendtigt es
Fachkrafte, die in interdisziplindren Teams mit
Rat und Tat zur Seite stehen.

Feedback

Gab es abschlieflend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende
Ideen beziiglich Ihres Projektes?

Die Teilnehmenden wuiinschten sich, dass Pro-
jektarbeiten generell starker im schulischen
Alltag verankert werden und Schilerinnen und
Schuler eigenverantwortlich Uber einen lange-
ren Zeitraum an Projekten arbeiten kénnen.

Interviewpartner

Steffen Griesinger: Ausbildung zum Indust-
rieelektroniker; Studium der Sozialen Arbeit an
der Katholischen Hochschule Freiburg; Zusatz-
studienangebot Theaterpddagogik wdhrend
des Studiums; arbeitete im Fachbereich Me-
dienpddagogik am Wissenschaftlichen Institut
des Jugendhilfswerk Freiburg eV.; seit 2007
Medienpddagoge bei medien+bildung.com im
Bereich der Ganztagsschule sowie der Lehr-
erfortbildung und Leiter des Jugendradiopro-
jekts edura.fm; freiberuflich Dozent fir aktive
Medienarbeit an der Katholischen Hochschule
Freiburg.
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