Padagogische Informationen zur Schlaumause-Initiative fiir die Eltern

Liebe Eltern,

rund 3.000 Kindertagesstatten mit Gber 90.000 Kindern beteiligten sich bis zum Sommer 2008 an
unserer Bildungsinitiative ,Schlaumause — Kinder entdecken Sprache”. Wir haben sie 2003 gestartet.
Die ersten 200 Schlaumause-Kindergarten mit knapp 4.000 Kindern sind bei ihren Schlaumause-
Aktivitaten wissenschaftlich begleitet worden. Die Studie weist nach, dass sehr viele Kinder schon
nach einem halben Jahr beeindruckende Lernerfolge erreicht haben. (Den Bericht {iber die
Ergebnisse der Untersuchung kénnen Sie sich von unserer Homepage www.schlaumaeuse.de
herunterladen.) Dieser Erfolg unseres padagogischen Konzepts und unserer Lernsoftware
,Schlaumause” hat bei immer mehr Kindergarten und Eltern den Wunsch geweckt, dass auch ihre
Kinder mit den Schlaumausen lernen sollen. Inzwischen haben wir eine weitere Software entwickelt:
,Neues von den Schlaumausen”. Diese steht lhren Kindern in Ihrer Kindertageseinrichtung nun zur
Verfligung.

Wir mochten Ihnen nun ausfiihrlich erklaren, wie wir lhr Kind in seiner sprachlichen Entwicklung
unterstltzen mochten, welchen padagogischen Ansatz wir dabei verfolgen und wie Sie, liebe Eltern,
bei Interesse auch zu Hause Anteil daran nehmen kdénnen. Wir sind davon lberzeugt, dass Ihr Kind
sich mit Freude beteiligen und dabei Lernfortschritte machen wird.

Was wir erreichen moéchten

Sprachliche Fahigkeiten sind von grofSter Bedeutung —im Lebensalltag und fiir das Lernen; nicht nur
flr das Lernen in der Schule und der spateren Ausbildung. Die Lebensbedingungen und Berufe
andern sich so schnell, dass lhr Kind lebenslang weiterlernen muss — und das moglichst selbststandig,
auch ohne Lehrer. Darum ist es sehr wichtig, dass die natirliche Lernfahigkeit Ihres Kindes
herausgefordert und weiterentwickelt wird. Dies ist ein wichtiges Ziel unseres Schlaumause-
Projektes.

Sowohl fiir die Sprachentwicklung als auch zur Unterstiitzung des allgemeinen Lernens kann der
Computer eine ganz besondere Rolle einnehmen: Er eignet sich zum Beispiel als Erzdhler und
Vorleser, als Postbote oder Biicherei, als Malkasten und Schreibmaschine. Geeignete Lernsoftware
ermoglicht bereits Kindern selbststandiges Lernen. Darum haben wir lhrem Kindergarten oder lhrer
Kindertagesstatte u. a. die Schlaumause-Software zur Verfligung gestellt, mit dem lhr Kind zusammen
mit anderen Kindern spielerisch die deutsche Sprache entdecken und seine Fahigkeit zum
forschenden Lernen verbessern kann. Ganz nebenbei macht Ihr Kind dabei auch Erfahrungen im
Umgang mit einem Computer.

Vielleicht meinen Sie, Lernanforderungen kommen in der Schule noch friih genug auf lhr Kind zu?
Vielleicht méchten Sie, dass Ihr Kind bis zur Einschulung unbeschwert spielen darf statt lernen zu
missen? Vielleicht beflirchten Sie also, dass lhr Kind in dem Schlaumé&use-Projekt tberfordert wird?
Auch wir sind der Meinung, dass vier- bis sechsjahrige Kinder nicht unter Leistungsdruck gesetzt
werden dirfen. Aus der Forschung wissen wir aber, dass Kinder in diesem Alter lernen mochten. Sie
sind wissbegierig und neugierig auf ihre Umwelt; sie mochten vertrauten Personen nach- eifern —



kurzum: Sie méchten die Welt entdecken und erobern und sich darin behaupten, solange man ihnen
ihren natiirlichen Forscherdrang nicht abgewoéhnt.

Haufig bezeichnen wir Erstklassler als ,Lernanfanger”. In Wirklichkeit aber sind Kinder zum Zeitpunkt
ihrer Einschulung bereits Experten im Lernen! Unsere Erfahrung ist, dass Kinder bereits mit vier
Jahren das Lernen tatsachlich, und zwar in besonderem Male beherrschen. Denken Sie nur daran,
dass lhr Kind seine Muttersprache zumindest in Grundziigen erlernt hat — ohne Schulunterricht und
ohne Lehrer. Wie ist ihm das eigentlich gelungen?

Wir mochten Ilhnen anhand einiger Beispiele Grundprinzipien des Spracherwerbs erlautern. Sie sind
das ,padagogische Gerist“, auf dem wir unsere Schlaumause-Software entwickelt haben. Wir hoffen,
Ihnen so einen konkreten Einblick in die Ziele und Inhalte unserer Initiative geben zu kénnen. Und da
uns lhre Unterstiitzung und Teilnahme sehr wichtig ist, wiirden wir uns sehr freuen, wenn wir lhnen
so den einen oder anderen Tipp geben kdnnen, wie Sie ihr Kind in Zukunft noch besser in seiner
sprachlichen Entwicklung fordern kénnen.

Die Ausbildung von Sprachmustern — ein Beispiel: Paradoxerweise kdnnen wir gerade an den Fehlern,
die die Kinder machen, besonders gut erkennen, wie sie lernen. Ein Beispiel: Michael sagt: ,,Da sind
zwei Hiinde.” Richtig heiBt es jedoch: ,,Da sind zwei Hunde.” Also ist ,Hiinde“ falsch. Aber es ist nicht
nur falsch. Etwas daran ist auch richtig, denn es gibt tatsachlich Mehrzahlformen, die genau so
gebildet werden, z. B.: Kiihe, Nisse, Hiite.

An solchen Wértern hat Michael ein Muster fiir die Mehrzahlform entdeckt: Aus dem ,,u” in der
Einzahlform wird in der Mehrzahlform ein ,,ii“ und an das Wortende wird ein ,,e“ angehangt. Nach
diesem Muster konstruiert er — ganz und gar logisch — die Mehrzahlform ,Hiinde”, die er gewiss nie
gehort hat.

Dieses Beispiel zeigt, dass Kinder Sprache nicht durch bloRes Nachsprechen lernen, sondern durch
selbststandiges Entdecken von Regeln und durch eigenes, diesen Regeln folgendes Konstruieren von
Sprachformen. Auch wenn die Eigenkonstruktionen schlieBlich falsch sind (wie ,,Hlinde”), schmalert
dies in keiner Weise die Denkleistung des Kindes.

Diese Einsicht in das Lernen weist uns den Weg, wie wir Kinder in ihrer Sprachentwicklung férdern
kénnen: Zu allererst miissen wir in den Fehlern die Denkleistung des Kindes Giberhaupt bemerken
und achten. Dann miissen wir dem Kind — beildufig, ohne Kritik am Fehler — geeignetes
Sprachmaterial geben und ihm die Moglichkeit lassen, dieses neue Material wiederum geistig
selbststandig zu verarbeiten.

Bezogen auf das Beispiel heildt das: Wir reagieren auf Michaels Wortschopfung ,Hinde“ nicht etwa
mit: ,,Das ist falsch. Es heift ,Hunde’.” oder gar: ,Sag es mal richtig: ,Da sind zwei Hunde‘!”
Stattdessen antworten wir auf den Sinn der AuRerung und benutzen dabei ganz natiirlich die
korrekte Mehrzahlform — etwa so: ,,Ja, die Hunde sind wirklich groR, findest du nicht?“ So, ohne
direktes Korrigieren,liefern wir Michael das Sprachmaterial, das er zum Entdecken eines weiteren

Musters der Mehrzahlbildung benotigt.

Das neue Muster wird er wieder austesten. Er wird wahrscheinlich demnéchst korrekt ,,Hunde”
sagen, aber moglicherweise dann auch ,Nusse” statt ,Nlisse”. Dann braucht er wieder eine Reaktion,
in der wir die korrekte Form ganz natiirlich verwenden, beispielsweise: ,Ja, die Niisse schmecken mir



auch gut.” So wird Michael allmahlich herausfi nden, welches Mehrzahlmuster bei welchen Waértern
Ublich ist.

Fehler sind also fiir das Lernen noétig! Sie sind meistens Anzeichen durchaus richtiger und fir weiteres
Lernen notwendiger Denkleistungen. Eine direkte Korrektur wiirde das Kind entweder an seiner
Denkfahigkeit zweifeln lassen oder in ihm den Eindruck erwecken, dass die Sprache zu kompliziert
oder zu chaotisch ist, als dass man darin Muster entdecken kdnnte. Also wiirde sich das Kind
schlimmstenfalls bald nicht mehr auf die Suche nach solchen Mustern machen. Der Lernprozess ware
gestort und das Kind bekdame unter Umstdanden Lernschwierigkeiten.

Sprachférderung in alltdglichen Situationen:

Das Schlaumause-Projekt greift die hier an einem Beispiel beschriebene natlrliche Fahigkeit der
Kinder zu forschendem und entdeckendem Lernen auf. Das Projekt macht lhrem Kind entsprechende
Angebote. Aber lhr Kind entscheidet, ob und wie es sich damit beschaftigt. So wird es nicht
Uberfordert. Es macht nur das, wofiir es sich interessiert und was es sich selbst zutraut. Das
allerdings kann erfahrungsgemal manche Erwachsene durchaus verbliffen! Kinder wagen sich oft an
Dinge, die ihnen nicht zugetraut werden. Dabei sind sie nicht selten zu liberraschenden
Anstrengungen bereit und verfolgen ihr Ziel sehr ausdauernd. Meistens lassen sie sich nicht einmal
bei Misslingen entmutigen, sondern setzen erst recht allen Ehrgeiz daran, ihr Ziel doch noch zu
erreichen.

Beispiel 1

Moglicherweise hat auch Ihr Kind schon mal eine Zeitung oder ein Buch zur Hand genommen und so
getan, als ob es liest oder vorliest? Daran erkennen Sie, dass |hr Kind bereits erfasst hat, dass in der
Schrift Gedanken bzw. gesprochene Sprache versteckt ist. Das ist eine fir das Lesenlernen sehr
wichtige Entdeckung. Sofern Sie lhrem ,,lesenden” Kind zuhéren, als ob es wirklich lesen wiirde,
unterstitzen sie seine Neugierde an der Sprache. Ein Satz wie ,,Du kannst doch noch gar nicht lesen.”
kann hingegen demotivierend wirken.

Beispiel 2

Moglicherweise kritzelt Ihr Kind etwas auf Papier und sagt, dass es etwas geschrieben hat. Eine

Ill

forderliche Reaktion wére eine Frage wie: ,,Was hast du denn geschrieben? Lies es mir mal vor

Vielleicht finden Sie die Kritzelbriefe Ihres Kindes einfach siiR — letztlich sind sie viel mehr als das. Sie
spiegeln wider, was lhr Kind vom Schreiben bereits erfasst hat.

Beispielsweise:

* dass man in Zeilen von links nach rechts schreibt,

* dass man mit dem Schreiben seine Gedanken festhalten und mitteilen kann,

e dass die Hand beim Schreiben von Handschrift Auf- und Ab-Bewegungen macht,
e dass Druckschrift aus einzelnen Strichen und ,Kringeln“ besteht.

Wenn lhr Kind Sie lesen und schreiben sieht und merkt, dass dies wichtige Tatigkeiten fur Sie sind,
wird es diese ebenfalls ausfiihren wollen — auf seine Weise natirlich. Lassen Sie lhr Kind also



kritzelnd mitmachen, wenn Sie einen Einkaufszettel schreiben, ein Kreuzwortratsel raten, etwas in
einen Kalender eintragen usw.

Wie wir Sprachforderung mit Hilfe der Schlaumause-Software umsetzen méchten:

Auch im Schlaumause-Projekt wird ihr Kind zum Schreiben und zum Entdecken der Schrift angeregt.
Unsere Software ,,Neues von den Schlaumausen” bietet einen Lernspielplatz mit folgenden
Spielorten:

¢ Mausetheater

e Ratselbuch

e Wippe

e Horwdirfel

e Zauberbude

¢ Ballwerfen

¢ Sandkasten

e Schreibwerkstatt
® Robi Schlau

e Partyzelt

AuRerdem gibt es eine digitale ,,Sammelmappe®. Darin finden Sie eine Ubersicht tiber die von lhrem
Kind schon mit erstem Erfolg besuchten Spielorte und ein Verzeichnis der Warter, die lhr Kind schon
erfolgreich bearbeitet hat.

Ill

fur die Erzieherinnen oder Erzieher in der Kita, aber auch Sie selbst,
wenn lhr Kind mit der Software auch zu Hause spielt. Mit diesem Tool kdnnen Sie sich schneller einen

Es gibt auch ein ,Betreuertoo

Uberblick Giber die gesamten Aufgaben der Software verschaffen und sich dariiber informieren,
welche Aufgaben ihr Kind bereits erfolgreich bearbeitet hat. Dariiber hinaus kdnnen sie damit —
mittels einfacher und kurzer Tests — iberprifen, was lhr Kind schon kann und wodurch es noch
weiter gefordert werden sollte.

Sie als Eltern brauchen Ihr Kind beim Spielen mit der Lernsoftware ebenso wenig anzuleiten wie die
Erzieherinnen und Erzieher. Die Schlaumause-Software ist selbsterklarend, d. h. sie zeigt dem Kind,
wie es die Aufgaben ohne Hilfe durch Betreuer bearbeiten kann. Die Software selbst hilft dem Kind —
ganz besonders dann, wenn es einen Fehler gemacht hat. Uberhaupt braucht Ihr Kind keine Angst
davor zu haben, etwas falsch zu machen. Fehler gehdren ja zum Lernen dazu. In lhnen steckt oftmals
eine durchaus richtige Uberlegung des Kindes. Darum reagiert die Software auf Fehler auch
ermutigend. Sie gibt dem Kind Tipps, wie es nach einem Fehler doch noch die richtige L6sung finden
kann. Darauf kdnnen Sie vertrauen. Greifen Sie nicht vorsagend oder korrigierend ein! Mit Hilfe des
Programms macht lhr Kind gerade beim Fehlermachen lernwirksame Erfahrungen.

Das Programm ist so gestaltet, dass die Kinder sich viele ihrer Arbeitsergebnisse ausdrucken kénnen.
Wenn |hr Kind also aus der Kita diese Papiere mitbringt, schauen Sie sich diese gemeinsam mit dem



Kind an. Nehmen Sie Anteil am Tun lhres Kindes! Lassen Sie sich erklaren, was es da mitgebracht hat
und wie es zustande gekommen ist.

Im Mausetheater (bt sich Ihr Kind im Verstehen mindlicher Alltagssprache. Es muss nach Anweisung
das Buhnenbild herrichten.

Im Ratselbuch lernt Ihr Kind Fachworter, die auch im Sachunterricht wichtig sind. Die Schlaumause
stellen den Kindern Fragen zu neun Wissensgebieten.

Im Horwiirfel lernt Ihr Kind in Form eines Hor- Memory-Spiels auf gleichklingende Einheiten in
Wortern zu achten. Das ist wichtig fiir das spatere Schreiben- und Lesenlernen.

In der Zauberbude lernt Ihr Kind, dass durch Austausch nur eines Lautes aus einem Wort ein anderes
entsteht. Beispiele dafiir sind: Dose - Hose, Schaf - Schiff, Schaf - Schal. Dies ist besonders wichtig fiir
das spatere Schreiben- und Lesenlernen.

Beim Ballwerfen Ubt sich Ihr Kind im Lesen von Wartern. Es lernt, die Laute der Buchstaben zu einem
Wort zusammzufiigen.

Im Sandkasten (bt sich |hr Kind darin, beim Lesen den Sinn der Aussage zu erfassen.

In der Schreibwerkstatt konnen die Kinder mit Buchstaben und deren Lauten frei spielen und
experimentieren. Es gibt hier eine Schreiblerntabelle, die den Kindern den zu einem bestimmten Laut
passenden Buchstaben ,liefert”. So konnen Kinder eigene Gedanken zu Papier bringen, ohne schon
Buchstaben zu kennen. Die Arbeit der Kinder besteht dabei darin, die einzelnen Laute aus der
gesprochenen Sprache herauszuhoren. Die Buchstaben lernen sie dabei erst allmahlich kennen. Aber
von Anfang an erfahren die Kinder, wozu Schreiben fiir sie selbst gut ist und welche Rolle dabei die
Buchstaben spielen. Das erhdht den Anreiz, die Buchstaben — sei es jetzt, sei es spater in der Schule —
zu erlernen.

Bei dem Roboter Robi Schlau lernt Ihr Kind, allen Lauten eines Wortes den richtigen Buchstaben
zuzuordnen. Es sammelt hier erste Erfahrungen mit der Rechtschreibung. Der Roboter begleitet es
dabei mit schlauen Spriichen.

Natirlich konnen die Kinder mit der Schreiblerntabelle noch nicht korrekt schreiben. Das brauchen
sie auch noch gar nicht. Es ist bereits eine groRe Leistung, wenn sie nach Gehor schreiben. Zu Anfang
ist das Ergebnis meistens noch nicht zu entziffern.

Hierzu ein Beispiel:

Max hat Uber seine Flugreise Folgendes geschrieben:
RLFLT

SFURLSOTSDDT

OTFLKLS

Das heif3t:

Rollfeld



Es fuhr los und startete
und flog los.

Bei genauer Betrachtung wird deutlich, dass Max zwar nicht jeden Laut herausgehort hat, dass sich
seine Buchstaben aber auf Laute beziehen, die tatsachlich zu héren sind, wenn man seinen
gemeinten Text spricht — und das sogar in der richtigen Reihenfolge:

RLFLT
Rollfeld
Zwar schreibt man Rollfeld am Ende mit d, aber man hért und spricht dort den Laut ,t“.

Auch im weiteren Text fi nden wir Entsprechungen zwischen den von Max geschriebenen
Buchstabenund der Lautung des gemeinten Textes:

SFURLSOTSDDT

Es fuhr los und startete
OTFLKLS

und flog los.

Wenn Kinder solche Schreibversuche machen, wollen sie horen, was sie geschrieben haben. Nicht
immer ist jemand da, der ihnen das vorliest. Das Schreibprogramm verfigt tber eine , Flistertlte”,
von der sich das Kind seinen Text vorlesen lassen kann. So kann es mit Beziehungen zwischen
Lautung und Schreibung experimentieren und dabei Entdeckungen machen, die fiir seine
Sprachentwicklung wichtig sind.

Der Multimedia-Computer bietet fiir das Schreibenlernen entscheidende Vorteile:

¢ Das Tastaturschreiben ist fir Kinder zunachst interessanter und leichter als das Handschreiben.
Dabei machen sie Erfahrungen, die auch fiir das Schreiben mit der Hand wichtig sind.

¢ Der Multimedia-Computer kann die stumme Sprache zum Klingen bringen. So kdnnen Kinder auf
spielerische Weise, friiher als bisher und selbststandig Beziehungen zwischen gesprochener Sprache
und Schrift entdecken.

Auch die schriftbezogenen Lernspiele sind als Angebot zum spielerischen Untersuchen von Sprache
und Schrift gedacht, nicht als Leistungsanforderung. Es ist fiir das Lesen- und Schreibenlernen in der
Schule sehr wichtig, dass lhr Kind gelernt hat, gesprochene Sprache wie einen Gegenstand zu
untersuchen. Die Lernspiele enthalten deshalb Werkzeuge zum Erkunden der Sprache (Lautsprecher,
Lupe und Stethoskop). Fehlerhafte Losungen des Kindes ziehen keine negative Reaktion nach sich um
das Kind nicht zu entmutigen. Stattdessen erhalt das Kind — Gber die Werkzeuge hinaus — weitere
Hilfe zur Selbsthilfe, beispielsweise durch einen gesprochenen Kommentar zu seiner Losung oder
durch Tipps. So unterstitzt und mit einiger Ausdauer liber mehrere Versuche hinweg, konnen selbst
Kinder ohne jegliche Buchstabenkenntnis die recht kniffligen Aufgaben bei Robi Schlau und im
Sandkasten l6sen. Alle Aufgaben sind bewusst so gestaltet, dass haufig erst mehrere Versuche zur
richtigen Losung fuhren. Es geht um die Entdeckungen, die das Kind bei diesen Versuchen macht.



Nachweislich ist fiir den Lernerfolg die Dauer und Intensitat der Bemiihungen des Kindes
entscheidend — unabhéngig davon, ob es die Aufgabe richtig geldst hat.

Im Schlaumause-Projekt kann lhr Kind neben der Schlauméause-Lernsoftware auch Standard-Software
zum Schreiben und Malen kennen lernen. Dazu schlagen wir Projekte vor wie z. B. die Gestaltung
eines Bilderlexikons oder eines Ich-Buches oder eines Wir-Buches. So erfahrt Ihr Kind, dass es den
Computer nicht nur zum Spielen und Lernen benutzen kann, sondern — unter Anleitung durch
Erwachsene oder computererfahrene Kinder — auch zum Gestalten. Diese Projekte schlagen auch
eine Briicke zu Computern, die lhrem Kind vielleicht auSerhalb des Kindergartens zuganglich sind,
moglicherweise bei Ihnen zu Hause. Lassen Sie lhr Kind getrost Ihren Computer zu Hause nutzen! In
diesem Zusammenhang mochten wir Sie darauf hinweisen, dass die Schlaumause-Software unter
dem Titel ,Lolli, Pop und die Schlaumause” beim Cornelsen Verlag erschienen und im Handel
erhaltlich ist. Sie wurde auf der Frankfurter Buchmesse 2006 mit der ,Goldenen GIGA-Maus” als
beste Software des Jahres 2006 ausgezeichnet und fir den Kindersoftwarepreis ,Tommy“ nominiert.
Natdrlich ist Ihre personliche Begleitung des Projekts nicht an einen Computer gebunden. Ihr Kind
wird lhnen sicherlich nicht nur hinsichtlich des Schlaumause-Projektes viel Gber seine Erlebnisse aus
dem Kindergarten erzahlen.

AbschlieBend mochten wir auf zwei Beflirchtungen eingehen, die wir haufig in Gesprachen mit Eltern
und Erziehern gehort haben:

- Es besteht die Sorge, dass das Sitzen am Computer die ohnehin oft nicht ausreichenden
Moglichkeiten zu korperlicher Bewegung noch mehr einschranken. Uns ist es wichtig, dass zu
sitzender Tatigkeit, welcher Art auch immer, ein Bewegungsausgleich fir die Kinder geschaffen wird.

- Es wird befiirchtet, dass die Kinder allein vor dem Computer sitzen. Bedenken Sie: Auch Lesen ist
etwas, was man allein macht (abgesehen vom Vorlesen). Trotzdem macht sich wohl niemand Sorgen
Uber lesende Kinder. Hinzu kommt, dass Ihr Kind im Kindergarten nur selten allein am Computer
spielen oder arbeiten wird. Erfahrungsgemal wollen meistens ohnehin mindestens zwei Kinder
gemeinsam an den Computer. Dies empfehlen wir auch. Es hat den Vorteil, dass die Kinder ber das
sprechen, was sie am Computer machen. Auch dies fordert die Sprachentwicklung.

Fir die meisten Erzieherinnen oder Erzieher ist es etwas Neues, einen Computer in die tagliche
Arbeit mit den Kindern einzubeziehen. Sie verdienen alle Anerkennung dafiir, dass sie zu Gunsten der
Kinder bereit sind, Neues auszuprobieren. AbschlieRend, liebe Eltern, zitieren wir einen
weltberiihmten Computerwissenschaftler, der sich seit tiber 20 Jahren ganz besonders mit dem
Nutzen des Computers fiir Kinder beschaftigt. Seymour Papert hat in seinem lesenswerten Buch ,Die
vernetzte Familie” 1999 geschrieben: ,,Was Eltern am dringendsten iber Computer wissen mussen,
handelt im Grunde nicht von Computern, sondern vom Lernen.” Schon 1994, in seinem Buch
»,Revolution des Lernens. Kinder, Computer, Schule in einer digitalen Welt“ hat er darauf aufmerksam
gemacht, dass beim Lernen die , Kinder die Schopfer und nicht die Konsumenten von Wissen sind“.

Falls Sie weitere Informationen wiinschen oder Fragen haben, kénnen Sie uns jederzeit gerne
schreiben. Vielleicht besuchen Sie bei Gelegenheit auch mal unsere Website? Wir haben sie
insbesondere fir Eltern und Erzieher eingerichtet. Neben einem Forum berichten wir dort
selbstverstandlich regelmaRig Gber den Verlauf des Projekts. Wir wiinschen lhnen und lhrem Kind
Freude und interessante Erfahrungen durch die Teilnahme am Schlaumé&use-Projekt.



lhr Schlaumause-Team

Schlaumaduse-Projektbiiro
Microsoft Deutschland GmbH
Katharina-Heinroth-Ufer 1
10787 Berlin
www.schlaumaeuse.de
info@schlaumaeuse.de



