Gesellschaft fiir
Medienpddagogik und Kommunikationskultur

ZfdC
AN

Zentrum far didaktische
Computerspielforschung

gamescom

MIT WENIGEN KLICKS ZUM

GESCHICHTENEXPERTEN
EINSATZ VON COMPUTERSPIELEN IM LITERATURUNTERRICHT

WORKSHOP IM RAHMEN DES GAMESCOM-KONGRESSES 2021

PROF. DR. JAN M. BOELMANN & DR. LISA KONIG
ZENTRUM FUR DIDAKTISCHE COMPUTERSPIELFORSCHUNG




COMPUTERSPIELE IM UNTERRICHT —WARUM DAS!?

GRUNDLAGEN ZUM EINSATZVON COMPUTERSPIELEN — LEBENSWELTBEZUG UND SPEZIFIKA




COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

= Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:

Liebste Freizeitaktivitaten 2018
FTEiZEitaktiVitatE‘ﬂ 2018 (TEH. 1) - bis zu drei Nennungen -

Fernsehen® Freundetreffen

Freundetreffen DrauRRenspielen

Hausaufgaben/Lernen Fernsehen®

Drinnenspielen

Sporttreiben

— ke Digitale piele

Familie/Eltern

DrauBRenspielen
Familie/Eltern
Musik hdren Drinnenspielen

Sporttreiben LY Handy/Smartphone nutzen

DigitaleSpiele 38 I

Handy/Smartphonenutzen

MitTierbeschaftigen

Internet nutzen* 22% faSt tainChe Nutzung - .
o o - 2% der Madchen
R 38% ein-/mehrmals pro 29% der Jungen
Computernutzen (offline) (o]
Buchlesen WOChe
Musik horen
0 25 50 75 100
mMadchen Jlungen

Mjeden/fast jeden Tag M ein-/mehrmals pro Woche

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.231 Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, “egal iber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.231



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

= Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:

Freizeitaktivitaten 2020 (Teil 1)

Gerdtenutzung

Handy/Smartphone nutzen
Computer nutzen (offline)

Tablet nutzen

Fernsehen*
Hausaufgaben/Lernen
Freunde treffen

Drinnen spielen

25% fast tagliche Nutzung

) 35% ein-/mehrmals pro
Familie/Eltern
Musik haren WOChe

Sporttreiben 10

Digitale Spiele

Internet nutzen*

DraufBBenspielen

Buchlesen

o

25 50 T 100

H jeden/fast jeden Tag mein-/mehrmals pro Woche

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, "egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.216

Liebste Freizeitaktivitaten 2020
- bis zu drei Nennungen -

Freunde treffen
DrauRRBen spielen
Sport treiben

Fernsehen®

Digitale Spiele

Familie

Handy/Smartp

9% der Madchen
31% der Jungen

Drinnen {
Mit Tier bes
4 Malen/Zeichnen/B
Internet nutzen®

Jugendgruppe

+
at
N
FS
=
0
i
-
£l

Videos/Filme/Sendungen online
ansehen

H

Buch lesen
mMdadchen Jungen

Quelle: KIM 2020, Nennung ab 5 Prozent, "egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.216



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

= Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2019

Internet*

Smartphone
Musik héren
Online-Videos
Fernsehen*
Radig™
Video-Streaming-Dienste
Blicher 14
Tablet-PC 12
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien [§5 16
Tageszeitung [REREE:]
Horspiele/-blicher [
Zeitschriften/Magazine [El
Tageszeitung (online) [N
Zeitschriften/Magazine (online) [EA
E-Bookslesen [EIA

32%tagliche Nutzung,
31% mehrmals pro Woche

0 20 40 60 80 100
mtiglich mmehrmals pro Woche

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent; “egal {iber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2019
-taglich/mehrmals pro Woche -

Internet* 96
Smartphonenutzen 98
Musikhoren 93
Online-Videos 79

Fernsehen* s

Radio* (1]

Digital‘ESDiEle “

Biicher ol

Tablet 2

21

5 44% der Madchen

13

DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung

Horspiele/-blcher

80% der Jungen

Zeitschriften/Magazine L

Tageszeitung (online) LL

Zeitschriften/Magazine (online)

E-Bookslesen

0 25 50 75 100
mMddchen mlungen

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent; *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.20(



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

= Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2020
- tdglich/mehrmals pro Woche -

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2020

Internet* 9 8
Smartphone 9 4 ntemet®
98 |
Musik héren 80 13 smartphone
. . Musik hren i
VideosimInternet 66 24
) Online-Videos
Fernsehen® 4 27
. . . Fernsehen® -
Vid eo-Streaming-Dienste 35 35 e
Digitale Spiele 41 26 _ o .
Digitale Spiele
Radio™ 37 21
Tablet 21 16 Tablet o]
Biicher (gedruckt) 15 20 Biicher

DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien

Tageszeitung (online) Tageszeitung (online)

Horspiele/-biicher

10

7
7
7
poccs e BURMER 41% tagliche Nutzung ” 56% der Midchen
5
5

Harspiele/- biicher

Tageszeitung (gedruckt) 11 Tageszeitung (gedruckt)

9 26% mehrmals PI’O WOChe Zeitschriften/Magazine (online) 79% der Jungen

Zeitschriften/Magazine (gedruckt)

Zeitschriften/Magazine (online)

Zeitschriften/Magazine (gedruckt) 9

E-Bookslesen & E-Books lesen Q)

0 25 50 75 100 0 25 50 75 100

mtdglich m mehrmals pro Wache mMadchen Jungen

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent; *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200 Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, “egal tiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

Nutzung nimmt mit dem Alter zu, wird dann aber wieder seltener

Nutzung Computer-/Konsolen-/0Online-/Tablet-/Smartphonespiele 2020

Gesamt

Madchen

Jungen

6-7 Jahre

8-9 Jahre

10-11 Jahre

12-13 Jahre

0

M jeden/fast jeden Tag

25

50

M ein-/mehrmals pro Woche

75 100

seltener Hnie

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, n=1.216

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2020
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

0 25 50 75 1

(=]

0

mtaglich/mehrmals pro Woche meinmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat - seltener mnie

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

= Nutzung nimmt mit dem Alter zu, wird dann aber wieder seltener

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2020
NUTZUI’]g COIT]DUTEI'-/KOﬂSOlen-/Online-/Tablet-/SmartphOHESpiele 2020 - cOmputer-r Kc""lsc)l_en.r Tablet- und Smartphonespie[e (netto] —

Dennoch kein rein jugendliches Phanomen:

Die*r durchschnittliche Gamer*in ist in Deutschland 37 Jahre alt.

6-7 Jahre
16-17 lahre

8-9 Jahre 18-19 Jahre

10-11 Jahre

Haupt-/Realschule
12-13 Jahre

(=
'

Gymnasium 65 14

0 25 50 75 100
0 25 50 75 100

M jeden/fast jedenT Hein- hrmals Wach It Hni . . : .
jeden/fast jedenTag ein-/mehrmals proWache selener nie mtaglich/mehrmals pro Woche meinmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat - seltener mnie

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, n=1.216 Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200




COMPUTERSPIELE ALS DIDAKTISCHE UMGEBUNGEN

Der Einsatz von
Computerspielen
nimmt die Lebenswelt
der Lernenden ernst.

Computerspiele sind
interaktiv.

Computerspiele
ermoglichen alternative
Zugangsweisen zu
einem Thema oder
Lerninhalt.

Computerspiele sind
immersiv.

Computerspiele
wirken kognitiv
aktivierend.




COMPUTERSPIELE IM LITERATURUNTERRICHT

MEHR ALS NUR BUCHER




COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG LITERARISCHEN VERSTEHENS

(BOELMANN/KONIG 2021)

Literarisches Verstehen

Literarisches Lernen

Jan M. Boelmann
Lisa Kdnig

Literarischer Gegenstand Literarische Kompetenz messen

literarische Bildung fordern

Literarische Bildung Das BOLIVE-Modell

" Primar affektv. -\ Primar kognitiv Y
Emotiv / Wissen Kénnen Bewusstheit
Motivational (deklarativ) (prozedural) (metakognitiv)
| Literarische
A A Kompetenz = 4

"-._\ *—S Literarische (
4 Performanz

S Kostenloser Download unter:
www.bolive.de




MOGLICHE STORQUELLEN IMVERSTEHENSPROZESS

(BOELMANN/KONIG 2021)

Rezeption <

» Verfiigharmachung eines
literarischen Gegenstandes
durch Lesen, Sehen, Horen,
Spielen. ..

Operation

* Anwendung literarischer
Bildung und Kompetenz
durch das Zusammenspiel
affektiver und kognitiver
mentaler Operationen

Produktion /’

» AuBerung/Sichtbarmachung
des Verstandenen bspw.
durch Sprechen, Schreiben,
Aktion...

Abb.: Phasen des Umgangs mit literarischen Gegenstanden



MOGLICHE STORQUELLEN IMVERSTEHENSPROZESS

(BOELMANN/KONIG 2021)

keine ausreichende Ver- keine ausreichende Pro-
D arbeitungsgrundlage duktionsgrundlage

Produktion

Rezeption

s Problemfeld
im Bereich dér Rezeption,

z.B.: unzureichende
Leseféhigkeit...

» AuBerung/Sichtbarmachung
des Verstandenen bspw.
durch Sprechen, Schreiben,
Aktion...

* Autfbau lit. Verstehens durch
das Zusammenspiel
affektiver und kognitiver
mentaler Operationen

Abb.: Storung in der Rezeption



MOGLICHE STORQUELLEN IMVERSTEHENSPROZESS

(BOELMANN/KONIG 2021)

Verarbeitungsgrundlage _ keine ausreichende Pro-
vorhanden ~ 7 duktionsgrundlage

Operation

Rezeption

* Aullerung/Sichtbarmachung
des Verstandenen bspw.
durch Sprechen, Schreiben,

Aktion...

* Problemfeld
im Bereich der Operation,
z.B.: unzureichnendes
literarischen Verstehens

» Verfiigbarmachung eines lit.
Gegenstandes durch Lesen,
Sehen, Horen, Spielen...

Abb.: Storung in der Operation



MOGLICHE STORQUELLEN IMVERSTEHENSPROZESS

(BOELMANN/KONIG 2021)

Verarbeitungsgrundlage Produktionsgrundlage
vorhanden vorhanden

Rezeption Produktion

« Verfiigharmachung eines lit. o Aufbau lit. Verstehens durch * Problemfeld
Gegenstandes durch Lesen, das Zusammenspiel im Bereich der Umsetzung
Sehen, Héren, Spielen... affektiver und kognitiver des Verstandenen, z.B.:
mentaler Operationen Schreibfahigkeiten
J J J

Abb.: Storung in der Produktion



COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG LITERARISCHEN VERSTEHENS

(BOELMANN/KONIG 2021)

Literarisches Verstehen

Literarisches Lernen

Literarischer Gegenstand

Literarische Bildung

" Primar affektiv - |/ Primar kognitiv h
Emotiv / Wissen Ké&nnen Bewusstheit
Motivational (deklarativ) (prozedural) (metakognitiv)
Literarische

A VN Kompetenz

\ \ Literarische { A
Vi Performanz \| '




COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG LITERARISCHER BILDUNG

(BOELMANN/KONIG 2021)

primiéir affektiv

primiir kognitiv

@ -

1

@ Y

Asthetische
Sensibilisierun:

Auseinanderset-
zung mit anthro-
pologischen
Grundfragen der
kindlichen
Lebenswelt

Moralisches
Bewusstsein und
Werteorientierung
itn Rahmen der
kindlichen
Entwicklung

Aufbaubereich

Einfache prototy-
pische Merkmale
von Genres,
Gattungen und
Kleinformen
kennen

Einfache Gestal-
tungsmiitel

Geschichten und
Gedichte kennen

Autor*innen

B eh&ach; Verste-
hens- und Bear-
beitungsstrategien

o e_-in_fache Gersge—

Einfache analyti-
sche und produk-
tive Methoden
anwenden
Literarische
Gesprachsformen
beherrschen
Einfache Zusam-
menhénge zwi-
schen Text und
Entstehungszeit
und Leben der
Autor*mnen
herstellen

hens- und Bearbei-
tungsstrategien
anwenden

Rezeptionsprozess
wahrnehmen und
iberwachen
Subjektive
Involviertheit und
genaue
Wahrnehmung
miteinander
verbinden
Sich auf die
UnabschlieBbar-

keit des Sinnbil-
dungsprozesses
einlassen

Verstehenshinder- _T

nisse wahrnehmen |
und hierauf

reagleren

Identitatsent-
wicklung durch
Literatur

Imagination

Selbst- &
Fremdverstehen

Rezeptions-
motivation
Ausdauer und
Konzentration

_..und weitere_ __ J

Grundlagenbereich
Thematisches Literarische Sich in der Rolle
Vorwissen Objektpermanenz des Rezipient®in-
aufbauen entwickeln nen wahrnehmen
TTTTTTTTTTTTTTy und einiiben
Vielfalt literari- ~und weitere | | .
scher Erschei- Fiktion wahrneh-
nmungsformen ken- men und verstehen

nen (Biicher, Hor-
und Filmmedien,
Computerspiele

__.und weitere.

l _..und weitere. J




COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG LITERARISCHER BILDUNG




COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG LITERARISCHER BILDUNG

DAEDALIC ENTERTEINMENT PRESENTS

= Bsp.: Prototypische Vorstellungen von Genres und
Gattungen gewinnen

= Marchen (Erwartungen der Kernlehrplane)

= Zeitpunkt und Ort der Handlung sind meist ungenau/ ungewiss/
unbestimmt.

= typische Marchenfiguren

=  Einfache Gegensatze

= gute Hauptfigur (i.d.R. mit einer Schwache)

= Prufungen

= ungewohnliche Personen (Helfer oder Gegner)
= Zauberspriiche/ Reime

= die Bosen bestraft und die Guten siegen

® Marchenschluss




COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG VON
ANSCHLUSSKOMMUNIKATION (VGL. U.A. NAUJOK 2012)




COMPUTERSPIELE ZUR FORDERUNG LITERARISCHER KOMPETENZ

(BOELMANN/KONIG 2021)

Sinndeutung
Erzahlinstanz
Erzahlung
g 2 Sprachliche Mittel Symbolische und metaphorische | & £
=R verstehen Ausdrucksweisen verstehen |8 ¥
% Narrative und dramaturgische Persp ekFlven, Handlungs- -
g 2 o . motivationen und erlebte S B
= 8 | Handlungslogik im thematischen . . g £
g0 Grunderfahrungen literarischer | & 2
- Zusammenhang verstehen . 7
Figuren verstehen




EIN BLICK INS SPIEL

JETZT WIRD ES KONKRET
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BSP: THE BOOK OF UNWRITTEN TALES

» Adventure-Game
» Fantasy-Setting

» Hauptpersonen: Elfe lvo, Ghom Wilbur
Wetterquarz und Freibeuter Nathaniel ,,Nate"
Bonnet in Begleitung des "Vieh"

Studio King Art

HMH Interactive / JoWooD Entertainment AG /

Flalilzy Crimson Cow

Erstveroffent-

el 2. April 2009



. M1 | Aktivitatenprotokoll

Das Aktivitatenprotokoll soll dir helfen, dich an alles zu
erinnern, was in diesem ersten Kapitel, in dem Ivo MacGuffin
befreit, passiert. Benenne und beschreibe alle deine Hand-
lungen in dem Protokoll. Durch die Gesprache erhaltst du
weitere Informationen; mache dir dazu Notizen in der Tabelle.

Als erstes springt Ivo auf das Bein des Drachen und von
dort auf das Gepack, das an der Seite des Drachen befestigt
Ist.

Sie untersucht

den Kafig und spricht mit

dem Gremlin MacGuffin

Sie untersucht und

AnschlieRend spricht sie wieder mit MacGuffin.

Sie erhalt

Ivo benutzt nun mit

und klettert

Hier belauscht sie ein Gesprach von Munkus mit seiner Mutter,
der basen Hexe Mortoga.

Um an das Schwert zu gelangen, untersucht und nimmt sie

und anschlief}end

. Aus ithr nimmt sie

Sie benutzt und

, wodurch sie eine

erhalt.

Diese benutzt sie mit
und kann es aufnehmen.

Nachdem Ivo wieder heruntergeklettert ist, spricht sie mit

MacGuffin und benutzt

mit

Im Gesprach mit dem Gnom MacGuffin erhalt Ivo drei
Aufgaben. Benenne sie.

1. Ivo muss MacGuffin befreien, S —

2. MacGuffins Ring muss

3. Ivo muss das Buch _




Intentionsbestimmung
L

Erzahlung——

Symbolische und metaphori-

Sprachliche und erzihlerische
Mittel verstehen

—Metaebe

IpueH

3

-3

55
o
o
3
a
=

BEISPIEL LITERARISCHE KOMPETENZEN

(w2a1pul 73 1y211p)
—auagasun|puey-

(direkt & indirekt)

LHandlungsebene—

2 Niveau:

= Perspektiven, Handlungsmotivationen und erlebte
Grunderfahrungen literarischer Figuren nachvollziehen

= Der Spieler muss seine Handlungen dem Charakter des Protagonisten
anpassen. (Bsp. Ceville vs. Lilly)

" |n Dialogen muss der Gegenuber eingeschatzt und seine Reaktion auf die
AuBerung des Protagonisten vorausgesehen werden.

Hierfur ist es notwendig, die Handlungsabsichten der Figuren zu erkennen
(Empathie mit virtuellen Figuren)

27



L Unbenannt * - SMART Notebook

Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Format Werkzeuge Add-Ons Hilfe

| => AR q i v sl L_j f\‘ .i \ |_? ‘/ Q| Aa | =  Aa | Aral ‘)
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Figurenbeschreibung
Wilbur Wetterquarz

- klein

- abenteuerlustig

MR

- angstlich
- einsam (findet spater Freunde)

- gewitzt (hat gute Ideen)

- lebt mit Opa und dem Wirt auf einer Feste




Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Format Werkzeuge Add-Ons ilfe
| Akl G IE Q& P &R
- -
aan " xTae ‘ *lwa./ a2

Figurenkonstellation

Wilbur

(méchte ein Held sein, e - \

geht auf Abenteuerreise)

Wilburs Opa

{Lobt s der Feste, wiw i
gl

Zwergenwirt

(Ladt in der Feste, trinky
werne Bar)
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Checkliste: Analyseraster fiir die Auswahl und Verwendung von

Computerspielen

Rahmendaten

Plattform: PC, Android, MacOS, Konsole
Technische Anforderungen (PC-Spiele):
USK-Einstufung:

Spieldaver:

Sprache:

Bezugsquelle:

Preis:

Darstellerische Aspekte
Genre:

Simulationen

Sport

Rollenspiel

Strategie

Adventure

Action (incl. Ego-Shooter, Jump and Run, Arcade und Action-Adventure)

@ # & &® & @

Grafikstil:

« realistisch/comicartigfabstrakt
Perspektive:

« Ego/Aultenperspektive (Third Person)Uberblick/andere
Gewalt

« quantitativ: Obermatig/partiellkeine

« qualitativ: realistischidsthetisiert

« narrativ legitimiert

Spielerische Aspekte
Steverung:

« ControllerTastatur und MausiTablet
Spielprinzip:

« ludisch/narrativ
Handlungsdruck/Action

Seite 2 von 2

« freie Zeit fur Entscheidungen/Passagen mit hohem Handliungsdruck/dauerhaft hoher

Handlungsdruck
Schwierigkeitsgrad
« Anfanger/Profis

Marrative Aspekte
Handlung:

« freiflinear/vanabel
Plot

« stringent/sprunghaftfassoziativ
Hauptfiguren:

« flach/rund
Mebenfiguren:

« flach/rund
Problemstellung:

+ klarfoffen/fehit
Lisungswege:

» einfach/vielfaltig

Sonstiges
Didaktische Bearbeitung?

Besteht Untemichtsmaterial ?

Boelmann 2019 in von Brand/Radvan




WIE INFORMIEREN?

Startseite

http://www.zfdc.de

http://www.spieleratgeber-nrw.de

http://www.spielbar.de/

Genre .Q USK
& Rollensoiele @ keine Jugendfreigabe

Dieses Science-Fiction-Rollenspiel behandelt das Thema .mechanische Apartheid”

O spieleratgeber

SPIELE RATGEBER

Padagogisch
ab 18 Jahre

OB

Q Suche...

Das Thema Flucht ist hochaktuell. T2glich Uberqueren tausende Menschen die

Grenzen der EU und stellen deren Mitgliedslander vor eine gewaltige

und hat damit einen gesellschaftskritischen Aufhanger. In der Welt... mehr lesen

Herausforderung. mehr lesen

http://www.gamestar.de

http://www.youtube.com

Pokémon Gewinnspiel

In Kooperation mit Nintendo verlosen wir die Spiele
"Pokémon Sonne” und "Pokémon Mond" piinktlich
zum Release.

Next Level Festiva

Nach drei Jahren in K&ln und drei weiteren im
Dortmunder U zieht »Next Level« als Festival for
Games weiter ins Disseldorfer NRW-Forum.

Atmosphre auf de |
gamescom 2016

Alle Jahre wieder stromen Tausende in die
Messehallen in Koln-Deutz. Die Vielseitiakeit der


http://www.spielbar.de/
http://www.gamestar.de/
http://www.youtube.com/

WOMHER IDEEN GENERIEREN?

m https://games-im-unterricht.de/

m http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de

m https://digitale-spielewelten.de/

m https://www.medienpaedagogik-praxis.de

® https://www.Imz-bw.de



https://www.lmz-bw.de/
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http://www.zfdc.de/
mailto:jan.boelmann@ph-freiburg.de
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http://www.janboelmann.de/
http://www.lisakönig.de/

