pepocs DIPF @

Open Access Erziehungswissenschaften

Nieding, Iris
Von digitalen Lernspielen bis Social Media. Wie Kinder und Jugendliche in

non-formalen Bildungskontexten mit, von und tber digitale Medien lernen
Wilmers, Annika [Hrsg.]; Achenbach, Michaela [Hrsg.]; Keller, Carolin [Hrsg.]: Bildung im digitalen Wandel.
Lehren und Lernen mit digitalen Medien. Munster ; New York : Waxmann 2022, S. 31-67. -
(Digitalisierung in der Bildung; 3)

Quellenangabe/ Reference:

Nieding, Iris: Von digitalen Lernspielen bis Social Media. Wie Kinder und Jugendliche in non-formalen
Bildungskontexten mit, von und Uber digitale Medien lernen - In: Wilmers, Annika [Hrsg.]; Achenbach,
Michaela [Hrsg.]; Keller, Carolin [Hrsg.]: Bildung im digitalen Wandel. Lehren und Lernen mit digitalen
Medien. Minster ; New York : Waxmann 2022, S. 31-67 - URN: urn:nbn:de:0111-pedocs-299741 -
DOI: 10.25656/01:29974; 10.31244/9783830996224.02

https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0111-pedocs-299741
https://doi.org/10.25656/01:29974

in Kooperation mit / in cooperation with:

f WAXMANN

WWw.waxXxmann.com

http://www.waxmann.com

Nutzungsbedingungen Terms of use

Dieses Dokument steht unter folgender Creative Commons-Lizenz: This document is published under following Creative Commons-License:

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de - Sie dirfen das Werk
bzw. den Inhalt vervielfaltigen, verbreiten und o6ffentlich zugéanglich
machen sowie Abwandlungen und Bearbeitungen des Werkes bzw. Inhaltes
anfertigen, solange Sie den Namen des Autors/Rechteinhabers in der von ihm
festgelegten Weise nennen.
Mit  der  Verwendung
Nutzungsbedingungen an.

dieses  Dokuments  erkennen  Sie die

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.en - You may copy, distribute
and render this document accessible, make adaptations of this work or its
contents accessible to the public as long as you attribute the work in the
manner specified by the author or licensor.

By using this particular document, you accept the above-stated conditions of
use.

Kontakt / Contact:
pebocs

DIPF | Leibniz-Institut fir Bildungsforschung und Bildungsinformation

Informationszentrum (1Z) Bildung
E-Mail: pedocs@dipf.de
Internet: www.pedocs.de

Mitglied der

Leibniz-Gemeinschaft ;‘








http://dnb.dnb.de
https://doi.org/10.31244/9783830996224
http://www.waxmann.com
mailto:info@waxmann.com
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Inhalt

Annika Wilmers, Carolin Keller, Michaela Achenbach & Marc Rittberger
Reviews zur Bildung im digitalen Wandel:

Methodisches Vorgehen im Reviewprozess............ccoocccniininccncinccnens

Iris Nieding
Von digitalen Lernspielen bis Social Media
Wie Kinder und Jugendliche in non-formalen Bildungskontexten

mit, von und iiber digitale Medien lernen ...........oooenncncnnnnsnencnee

Anna Heinemann, Jens Leber, Pia Sander ¢ Chirine Ahmad
Strategien und Mafinahmen fiir die schulische Curriculumsentwicklung
im Kontext der Digitalisierung

Ein Critical Review zur vergleichenden Analyse politischer Initiativen ..............

Marcel Capparozza & Jessica Kathmann
Gelingensbedingungen fiir die Nutzung digitaler Medien von

Lehramtsstudierenden in der Schulpraxis: Ein Critical Review ............c.ccoc....

Susanne Enssen & Katharina Hihn
Digitalisierung in der beruflichen Orientierung und Vorbereitung

Konzepte fiir benachteiligte Jugendliche digital gestalten?...........coccocovniccncnn.

Jan Koschorreck & Angelika Gundermann
Orchestrierung von Blended Learning in der Erwachsenen-

und Weiterbildung: Ein Critical ReVIEW ...

....... 129



Iris Nieding
Von digitalen Lernspielen bis Social Media

Wie Kinder und Jugendliche in non-formalen Bildungskontexten
mit, von und iiber digitale Medien lernen

Abstract

Im Rahmen dieses Reviews werden 33 Studien beschrieben, die sich auf deutscher und
internationaler Ebene mit dem Einsatz digitaler Medien in non-formalen Kontexten zur
Forderung von Lernprozessen und Kompetenzen von Kindern und Jugendlichen beschif-
tigten. Im Fokus stehen eine professionelle Begleitung beim Einsatz von digitalen Lern-
spielen, Apps und in der Nutzung von online Plattformen, die Forderméglichkeiten be-
stimmter Bildungs- und Kompetenzbereiche und der Schutz vor Risiken in Onlinewelten.
Informelle Lernumgebungen, wie die familidren Haushalte, werden dabei explizit ausge-
klammert.

Schliisselwiorter: non-formale Bildung, Lernspiele, Onlinerisiken, digitale Medien

From digital learning games to social media

How children and teenagers can learn with, from, and about digital
media in non-formal educational contexts

In this review, 33 studies are described that examined the use of digital media in non-for-
mal contexts to promote learning processes and competencies of children and young peo-
ple at the German and international level. The focus will be on professional support in the
use of digital learning games, apps, and online platforms, the opportunities for promot-
ing certain educational and competence areas, and protection against risks in online set-
tings. Informal learning environments, such as family households, are explicitly excluded.
Keywords: non-formal education, learning games, online risks, digital media

1. Einleitung

“Used responsibly and intentionally, technology and interactive media
can be valuable tools for supporting children’s development and learning”
(NAEYC, 2020, S. 13)

Lernprozesse finden in diversen Formen statt und insbesondere die Entwicklun-
gen der Digitalisierung erméglichen es Kindern und Jugendlichen, sich Wissen
tiber verschiedene Wege in formalen, non-formalen und auch informellen Kontex-
ten anzueignen. Im klassischen Sinne werden Lernprozesse mit formalen Bildungs-
einrichtungen verkniipft, die stark organisatorisch, hierarchisch, standardisiert und

Bildung im digitalen Wandel
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Grundlage. Wie im TPACK-Modell miissen drei Bereiche zusammenwirken, um di-
gitale Medien lernunterstiitzend einsetzen zu kénnen (siehe Abbildung 1). Pidagogi-
sche Fachkrifte benotigen Wissen tiber frihkindliche Rechenfertigkeiten, eine spiel-
basierte Pddagogik und das Wissen tiber die Entwicklungsangemessenheit digitaler
Technologien, also welche Medien fiir welches Alter und welche Lernstufe einge-
setzt werden konnen. Erst durch die Schnittstelle dieser drei Bereiche ergibt sich die
Kompetenzanforderung aus dem theoretischen Modell fiir pddagogische Fachkrifte:
»to consider digital technologies as their own pedagogical approach to learning, rah-
ter than a ,tool to assist learning” (Disney et al., 2019, S. 168). Die Autor:innen stel-
len fest, dass Apps fiir die Forderung von Rechenfertigkeiten kleiner Kinder durch-
aus genutzt werden konnen. Es wird in dem Feld der frithkindlichen Bildung jedoch
zusitzlich ein pddagogisches Modell fiir die Einfihrung digitaler Medien benétigt,
damit die Implementierung erfolgreich und bildungsférdernd verlaufen kann (Dis-
ney et al., 2019, S. 166).

2.3 Digital Play Framework (DPF)

Im frithkindlichen Bereich erfolgt das Lernen grofitenteils spielerisch. Aufgrund
der wachsenden Bedeutung von modernen Technologien und der bislang wenig er-
forschten Frage, wie spielerisches Lernen auch durch den Einsatz von digitalen Me-
dien erfolgen kann, haben Bird und Edwards (2015) ein Rahmenmodell entworfen,
das Fachkrifte dabei unterstiitzen soll, Technologien in ihrer Praxis zu integrieren
und deren Einsatz zu planen (Bird & Edwards, 2015, S. 1149). Der Rahmen orien-
tiert sich zum einen an einem Verstdndnis von digitalen Medien als neues kulturel-
les Werkzeug in der Lebenswelt der Kinder und zum anderen an zwei aufeinander
aufbauenden Formen des Entdeckens und Spielens: In einer explorativen Phase er-
griinden die Kinder zunichst, wie sie das jeweilige Medium verwenden kénnen, er-
kunden welche Funktionen es hat und binden es dann - in der innovativen Phase -
bewusst in ihr Spiel ein. Der Wechsel dieser Phasen verlduft flieBend und kann auch
zirkuldr erfolgen, um neue Funktionen und Fihigkeiten im Umgang mit dem Me-
dium zu erlernen (Bird & Edwards, 2015, S. 1150-1151). Am Beispiel der Nutzung
eines Tablets mit Kamerafunktion wurden bestimmte Kriterien formuliert, die auf
die verschiedenen Phasen hindeuten (siche Abbildung 2).
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und Ubertragbarkeit des Studiendesigns und der Ergebnisse) ausgeschlossen. Ab-
schlieflend wurden 33 Studien in das Review aufgenommen. Darunter befinden sich
grofitenteils internationale Studien mit Schwerpunkt aus den USA. Von den ausge-
wihlten Studien sind neun Studien qualitativ angelegt, 16 quantitativ und acht Stu-
dien verfolgen einen Mixed-Methods-Ansatz.

4. Ergebnisse

Die Studienlage zum Einsatz digitaler Technologien in non-formalen Kontexten und
Lernprozessen zeigen je nach anvisierter Zielgruppe unterschiedlich inhaltliche Aus-
richtungen auf. Studien im Kontext der frithen Kindheit (im Alter zwischen 0-6 Jah-
ren), die in Kindertageseinrichtungen und im internationalen Raum in Vorschulen
durchgefithrt werden, sind Gegenstand des Kapitels 4.1. Sie fokussieren gezielt die
Erprobung bestimmter Apps und Spiele, die die Lernfihigkeiten in ausgewihlten Be-
reichen fordern sollen. Diese kénnen sowohl im Bereich der Sprachférderung, des
kreativen Gestaltens als auch im Bereich der MINT-Fertigkeiten liegen. Der spieleri-
sche und angeleitete Finsatz steht dabei ebenso im Fokus, wie die Nutzung in vorge-
gebenen Zeitfenstern, wenn bspw. die reine Nutzung einer App auf einem Tablet im
Vordergrund steht. Auch die Anwendungsstrategien von Fachkriften in bildungsbe-
gleitenden Angeboten werden betrachtet. Im Kern forcieren die Studien einen poten-
zialorientierten Ansatz. In Abbildung 4 werden die zentralen Inhalte und Unter-
schiede der zielgruppenspezifischen Studien dargestellt.

Begleitung und Einsatz in professionellen Kontexten

7~ N\

Kontext Kindheit: Experimentieren ‘ ‘ Kontext Jugend: Onlinewelten
* Spiele-Apps und Nutzung von Tablets zur Férderung * Aufmerksamkeit und Bewusstsein tiber Online-
von MINT-Fertigkeiten Sicherheit, Datenschutz und Privatsphare in
*  Spielerischer Einsatz von Apps fiirs Zahlen- und sozialen Netzwerken

Formverstandnis {(Geometrie}

Niedrigschwellige Vermittlung von Informations- und * SpIEIEHSChe Wlssensanelgnung (Gamlflcatlon)

Technikkompetenz * Lernerfahrungen und Lernprozesse mit digitalen
»  Phantasievoller Umgang / Einbindung von digitalen Medien auBerhalb der Schule
Medien im Freispiel durch die Kinder selbst * Forderung von MINT-Kompetenzen

* Unterstiitzung zur Sprach- und Leseférderung

Digitale Marchenbuicher
*  Wortschatzfarderung Medienkompetenz
Potenzialorientiert ‘ ’ Risikoorientiert

Abbildung 4:  Ubersicht der inhaltlichen Ausrichtung der Studien (eigene Darstellung)
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In Kapitel 4.2 werden die Studien vorgestellt, die sich im Kontext der weiteren Kind-
heit und Jugend (im Alter von 6 bis etwa 16 Jahren) bewegen. Diese zeichnen sich
im Kern vermehrt durch einen risikoorientierten Ansatz aus, der durch die Nutzung
von onlinebasierten Plattformen (z.B. Social Media und YouTube) entsteht. Die na-
tionalen und internationalen Studien untersuchen, wie digitale Medien und Online-
Plattformen als Lernunterstiitzung von Jugendlichen selbst in auflerschulischen und
informellen Kontexten genutzt werden. Auch ein gezielter Einsatz durch Fachkrif-
te zur Risikominimierung und Férderung von Medienkompetenz von Jugendlichen
wird von den Studien thematisiert.

Das Thema Medienkompetenz fungiert zwischen diesen beiden thematischen
Stringen als Bindeglied. Die Entstehung von Medienkompetenz im frithkindlichen
Bereich wird im Rahmen der Studien als eine Art Nebenprodukt durch den geziel-
ten und erprobenden Einsatz digitaler Medien in den Kindertageseinrichtungen und
Vorschulen betrachtet. Bei der Zielgruppe der Jugendlichen steht dies explizit als Ziel
und Hauptprodukt im Vordergrund, indem digitale Medien, Apps, Spiele und Platt-
formen als lernférdernde Instrumente eingesetzt werden. Eine weitere Klammer bil-
det der begleitende Einsatz in professionellen Kontexten durch Fachkrifte und Kon-
zepte oder qualitativ gepriifter Apps und Spiele. Diese Studien werden in Kapitel 4.3
vorgestellt.

4.1 Mediennutzung und Medieneinsatz im Kontext der frithen Kindheit

15 der 33 ausgewihlten Studien haben als Zielgruppe in ihrem Design Kinder aus
Kindertageseinrichtungen oder vorschulischen Einrichtungen im Alter von 0 bis
6 Jahren. Die Studien sind sowohl qualitativ als auch quantitativ angelegt und der
GrofSteil nutzt Interventionen mit Pre- und Post-Tests, um die Auswirkungen be-
stimmter Medien und Lernspiele auf die Kompetenzen der Kinder zu messen. Be-
sonders auffillig sind die zahlreichen Studien aus dem amerikanischen Raum, die
im Kontext des Head-Start-Programms' stattfinden, einem speziellen Vorschulpro-
gramm fiir Kinder aus Familien mit niedrigem Einkommen. Aus dem Programm
resultieren viele Forschungsarbeiten, die auf die Férdermdéglichkeiten benachteilig-
ter Kinder durch den Einsatz digitaler Lernmedien abzielen. Inhaltlich beschiftigen
sich die Studien mit den Einsatzméglichkeiten zur Férderung von MINT-Kenntnis-
sen (4.1.1 und 4.1.2), mit der Nutzung digitaler Medien im Freispiel und zur Forde-
rung der Sozialkompetenz (4.1.3) sowie zur Unterstiitzung in der Sprach- und Lese-
forderung (4.1.4).

1 https://www.acf.hhs.gov/ohs/about/head-start; https://nhsa.org/ [Zuletzt aufgerufen am 20.07.2022]
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Tabelle 1:  Ubersicht der verwendeten Studien |

Methode Sample
Autor:i 2
utorin- | hr |Land | B | 3 3 Design & Thema
nen = S |59 N
c - Q<
o S X9
S S
T T |==
Experiment
Becka & . . . .
Cervenan- | 2016 | svk X Enjsatz von n.1ult|me:d.|alen Arbglts- 22
. blattern an einem digitalen White-
ska
board
Pratest-Posttest-Design
Disney 2019 | AUS X Testung der Rechenfertlg!(elt von Kin- 80
et al. dern vor und nach dem Einsatz von
Rechen-Apps
Interventionsstudie
Edwards 2018 | AUS X Interviews mI.t Knjdern vor und.nach 70
et al. der Intervention uber Internetsicher-
heit
Gecu- Qua5|-e>.<per|mentelles Pratest-Post-
Parmaksiz test Design
& Deliali- 2019 | TUR X Einsatz von Augmented-Reality (AR) 72
beiVorschulkindern fur das Verstand-
oglu . . .
nis von geometrischen Figuren
Hatzigianni Beobachtung
9 2018 | GRC X Einsatz von Tablets im Freispiel, Um- 16
et al. L "
setzung des, Digital Play Framework
Interventionsstudie, Pratest-Posttest
Herodotou | 2018 | GBR X | Analyse von Interaktionen mit dem 32
Spiel ,Angry Birds"
Within-Subject-Design
Einfluss von digitalen und nichtdigi-
Neuman 2017 | USA X talfan G.eschlchtenbuch?rn ayf das 36
et al. miindliche Sprachverstandnis von
Vorschulkindern im Head-Start-Pro-
gramm
Pratest-Posttest Design
Pugnali 2017 | USA X E!nsatz eines RoIE)otlk-Bausat;gs und 28
et al. einer Programmier-App zur Forde-
rung von rechnerischem Denken
Quasi-experimentelles Design
Roskos Einsatz von E-books im Head-Start-
etal. 20161 USA | X Programm zur Lese- und Schreibfér- 33
derung von Vorschulkindern
Pratest-Posttest Design
Schacter Foérderung der Mathematikleistung
et al. 2016 | USA X von Vorschulkindern durch eine Ma- 100
the-App im Head-Start-Programm
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Methode Sample
A . 2 .
utorin- | johe | Land = | & 4 Design & Thema
nen = E .6 e N
c = Q<
g S |x3Q
T T | ==
Pratest-Posttest Design
Schenke 2020 | USA X Nutzung von Spielen und Apps in in- 99
et al. formellen Lernumgebungen zur For-
derung mathematischer Fahigkeiten
. Pratest-Posttest Design, Interviews
Sullivan & . . . .
2018 | SGP X | Einsatz eines Robotik-Bausatzes in 928
Bers . : .
einem kreativen Projekt
Quasi-Experiment, Interventions-
Vatalaro studie, Messung des Wortschatzes
et al. 2018 USA X vor und nach Vokabel-Lern-Apps im 63
Head-Start-Programm
Interventionsstudie
Wu et al. 2020 | AUS X | Empathieférderung durch das Spiel 12
~Empathy World”
Pratest-Posttest Design
Zhou & Einfluss von digitalen Geschichten-
Yadav 20171 USA | X blichern auf Lesefahigkeit, Wortschatz 72
und Verstdndnis von Vorschulkindern

4.1.1 Einsatz digitaler Medien zur Férderung von mathematischen und
naturwissenschaftlichen Fihigkeiten

Technische Unterstiitzungsmoglichkeiten wie Tablets, Spiele oder Apps kdnnen dazu
genutzt werden, die MINT-Fertigkeiten bereits in einem frithen Kindesalter zu for-
dern. Besonders im internationalen Raum stof8t die spielerische, technisch unter-
stlitzte Forderung auf eine zunehmende Beliebtheit in den Vorschulen (pre-schools)
und richtet sich gezielt an Kinder zwischen 3-6, meist aber zwischen 5-6 Jahren.
Disney et al. (2019) untersuchten die Rechenfertigkeiten von 3-4-jihrigen Kin-
dern. 80 Kinder nutzten in der Studie ausgewihlte gestenbasierte Rechen-Apps auf
Tablets. Die Forschenden trafen eine Vorauswahl, indem sie 50 Bildungs-Apps mit
den besten Bewertungen anhand fundierter Rating-Skalen (GIARS und MAAS) aus-
werteten (Disney et al,, 2019, S. 171). Die Wahl einer gestengesteuerten App wird
mit der praktischen Verkniipfung der Lernerfahrung und Kognition begriindet -
Lernerfahrungen von Kindern sollen durch selbst ausgefiihrte Gesten besser gefor-
dert werden kénnen (Disney et al., 2019, S. 167). Die Rechenfertigkeiten der Kinder
wurden vor und nach dem Einsatz der Rechen-Apps erhoben - die Ergebnisse die-
ser Tests zeigten einen signifikanten Anstieg der gemessenen Rechenfertigkeiten und
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Tabelle 2:  Ubersicht der verwendeten Studien II
Methode Sample
Autor:in- 2
’ Jahr | Land B 2 3 Design & Thema
nen =] 2|59 N
c = Qq <
o T | X7
S S
o T |2
Experiment
Gamification-Ansatz in einem so-
Alemany - ..
2020 | ESP X zialen Netzwerk zur Forderung der 387
etal. G
Datenschutz-Féahigkeit von Jugend-
lichen
Interventionsstudie
Andrews 2020 | USA X Qum mltlF(?edback.ube.r Onlnlwe- 513
etal. Sicherheit in Kombination mit
Lehrvideos
Multimethodischer Ansatz,
Fragebogen, Fokusgruppen und
Et”gle' 2018 | ESP X | Einzelinterviews im Rahmen einer 1/“;(;6
) auBerschulischen Aktivitat zur Ver-
mittlung von IKT-Kompetenzen
Fokusgruppen und Einzelinter-
Gilliam views mit Jugendlichen, die ein
2017 |USA X 43
et al. Programm zur MINT-Férderung
spielten
Ethnografische Studie
Pereira Triangulation aus Fragebogen,
ot al 2019 | PRT X | Workshops und Interviews zu Fra- 78
) gen der formellen und informellen
Lernpraktiken mit digitalen Medien
Rat fiir Befragung zu Anregungs- und Bil-
kulturelle 12019 | DEU X dungspoteljmalen.vo[w YouTube fir 818
. kulturelle Bildung im informellen
Bildung .
Bereich
Quasi-Experimentelles Design
Rodriguez- Auswirkungen einer mobilen App
De-Dios 2021 |ESP X mit narrativem Inhalt auf die Ent- 245
et al. wicklung von digitalen Fahigkeiten
und Bewaltigungsstrategien
Inhalts- / Interaktionsanalyse
Wonetal 12017 |UsA X Férderung von MII\.I.T-Fahlngelten 30
durch Vernetzung liber Social-Net-
working-Sites
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Tabelle 3:  Ubersicht der verwendeten Studien Il

Methode Sample
Autor:in- 22|,
: Jahr [Land | & | ® [T B Design & Thema
nen =] £ | ¢ N
5| 3|5 g
3| ©
Bosch- Explorative Fallstudie 4
2016 | NLD X Begleitung von FK bei der Entwick- Fach-
mann et al. . w - .
lung von ,PictoPal“-Lernmaterial krafte
Burton & Merkmale von Musik-Apps und Inter- | 16 Kin-
2016 | USA X aktion von 4-jdhrigen Kindern mit der/
Pearsall -
diesen 12 Apps
Fragebogenerhebung
von Kita-Leitungen zum Stand und 190
Knauf 2018 | DEU | X . -eftungen zum - . Fach-
Einsatz digitaler Medien in den Ein- o
. kréfte
richtungen
Lienau FI?I(Zil:]témentenanalyse der Bildungs- 16 Do-
f{((;/:s:el 2019 | DEU X Inhaltliche Ausgestaltung des Themas kurtr;en-
Medien” flir 0-6-Jahrige
Meyer etal. | 2021 | USA X Inhaltsanalyse 124

von Bildungs-Apps flir Vorschulkinder | Apps

Inhaltsanalyse

Ozeke 2018 | TUR X Untersuchung des pdadagogischen A44 .
Inhalts von Bildungs-Apps PP
Befragung padagogischer Teams tber
Schubert die Ausgangsbedingungen von Kitas 178
2018 | DEU X e Ausgangshedingung o Fach-
etal. fur die Arbeit mit mobilen und digita- “
) krafte
len Medien
Steiner 2017 Online-Befragung von stationédren
et al. - . 125
Einrichtungen der Jugendhilfe zu
CHE | X . ; . Fach-
Steiner medienerzieherischem Handeln und krafte
etal. 2019 medienpadagogischen Aktivitaten
Interviews und Fokusgruppen mit Bi-
Subrama- bliotheksmitarbeiter:innen zum unter- 92
. 2018 | USA X ., . ) . Fach-
niam et al. stlitzenden Einsatz von Technologien krafte

in ihren Jugendprogrammen

4.3.1 Bildungspline und Kompetenzmodelle als Orientierungsrahmen

Die Vermittlung von digitalen Kompetenzen ist zur Querschnittsaufgabe von (frith-
kindlichen) Bildungseinrichtungen und padagogischen Fachkriften geworden. In der
Gestaltung der Bildungsprozesse orientieren sich die Akteure in Deutschland an den
Bildungsplinen der Bundesliander. Lienau und van Roessel (2019) haben die 16 Bil-
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untersucht haben. Ozeke (2018) setzte die Bewertungsskala ,REVEAC (Rubric for

the EValuation of Educational Apps for preschool Children)* aus dem schulischen

Bereich ein, um 44 kostenlose Bildungs-Apps fiir Kinder bis 5 Jahren anhand fest-

gelegter Kriterien und eines Punktesystems zu analysieren. Auf der Skala kénnen bis

zu 72 Punkte fiir folgende Elemente vergeben werden:

*  Bildungsinhalte: Angemessenheit, Lernangebot, Niveaustufen, Motivation, Feed-
back, Fortschrittsiiberwachung, Unvoreingenommenheit

* Design: Grafik, Sound, Layout, Mentiaufbau

*  Funktionalitit: kinderfreundlich, Eigenstandigkeit, Anleitungen, Konfigurations-
moglichkeiten

*  Technische Merkmale: Leistung und Verlisslichkeit, Werbung, soziale Interaktio-
nen

Die untersuchten Apps aus der Studie konnten nur ein mittleres Qualitdtsniveau auf-
weisen und die Fahigkeiten der Kinder nicht ausreichend férdern. Professionell ge-
staltete Apps oder jene von offiziellen Bildungseinrichtungen erzielten im Vergleich
hohere Punktzahlen. Bildungseinrichtungen, Stiftungen und Trigerverbidnde sind
folglich aufgerufen, sich an der Gestaltung von Bildungsapps fiir junge Kinder zu be-
teiligen, um die Qualitit des Angebotes zu erhéhen. Die detaillierte Betrachtung der
verschiedenen Merkmale einer App zeigt auch die Schwichen des Rankings in den
App-Stores auf, an denen sich Eltern und Fachkrifte oftmals orientieren: ein hoher
Ranglistenplatz ist nicht mit grofferer Qualitit gleichzusetzen und auch das Label
»Bildungsapp® greift an dieser Stelle zu kurz. Die Skala kann ftr eine kritische Be-
trachtung der verfiigbaren Angebote genutzt werden (Ozeke, 2018, S. 253-254).

Mit einem Fokus auf die pidagogische Qualitit von Bildungs- und Spiele-Apps
untersuchten Meyer et al. (2021) die 124 am hiufigsten heruntergeladenen Apps.
Dazu wandelten sie die theoretischen ,vier Sdulen des Lernens™ von Hirsh-Pasek et
al. (2015) in ein Kodierschema fiir eine qualitative Bewertung um. Zwei Forscher:in-
nen spielten jede App fiir ca. 20 Minuten und vergaben fiir jede Siule eine Punkt-
zahl zwischen 0-3. Tabelle 4 zeigt die adaptierten Inhalte auf und nennt beispielhaf-
te Kriterien fiir die Punktevergabe. Vor dem Hintergrund, dass kommerzielle Apps
mit padagogischen Inhalten und Lernerfolgen werben und Eltern sich hiufig daran
sowie an den Downloadzahlen orientieren, stellten die Autor:innen die Konzeption
dieser Apps in Frage und suchten dariiber hinaus nach Unterschieden zwischen kos-
tenlosen und kostenpflichtigen Apps.
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Tabelle 4:  Vier Sdulen zur Bewertung der padagogischen App-Qualitat

(1) Aktives Lernen

(2) Engagement im
Lernprozess

(3) Sinnvolles Lernen

(4) Soziale Inter-
aktion

Anregung zum Nach-
denken?

Intellektuelle An-
strengung erforder-
lich?

Einbindung des
Nutzers in die App-
Aktivitat oder Ablen-
kung z.B. durch laute
Soundeffekte oder
Werbung?

Feedback unspezi-
fisch, mit Gberma-
Bigem Belohnungs-
system oder mit
Erklarungen?

Bezug zu Alltagser-
fahrungen vorhan-
den?

Sinnvolle Interak-
tionsmoglichkeiten
mit der App und den
Figuren?

0 = einfache Reak-
tion auf die App-Akti-
vitdten ohne geistige
Anstrengung

3 = wachsende Her-
ausforderung, eigen-
standige Aktivitaten,
geistiges Lernen

0 = storende / ein-
gebettete / Pop-up-
Werbung, Spielunter-
brechung

3 = keine Werbung,
Unterstiitzung der
Lernziele

0 = kein klares Lern-
ziel, keine Relevanz
fiir die Lebenswelt
des Kindes

3 = Aktivitaten beru-
hen auf (realen) Lern-
erfahrungen, Bezug
zur Lebenswelt

0 = keine Charaktere,
keine Aufforderung
zum Mitspielen

3 = Moglichkeit zu
sozialem Engage-
ment, Beispiele fur
Ubertragbarkeit der
Erfahrungen auf die
reale Welt mit ande-
ren Personen

Quelle: eigene Darstellung, nach Meyer et al., 2021, S. 5-8, Original: Hirsh-Pasek et al., 2015

Die meisten untersuchten Bildungs-Apps erhielten niedrige Punktzahlen und beweg-
ten sich im unteren Bereich der vier Sdulen - und dies unabhingig davon, ob sie
kostenpflichtig oder kostenlos waren. Hervorzuheben ist, dass insbesondere kosten-
lose Apps niedrige Werte aufgrund hiufig eingeblendeter und ablenkender Werbung
erhielten. Dies sei laut der Autor:innen problematisch, da kostenfreie Anwendun-
gen hiufiger von Kindern aus sozial benachteiligten Lagen gespielt werden und El-
tern mit hoherem Einkommen cher Geld fiir Apps bezahlen, in der Hoftnung, dass
diese auch einen qualitativen Unterschied in den pddagogischen Lernprozessen ma-
chen. Dies konne zu einer Verstirkung der Benachteiligung fithren (Meyer et al.,
2021, S. 10-13). Diese Studie endet — wie andere Studien aus diesem Bereich eben-
falls - mit Empfehlungen fiir App-Entwickler, die sich fiir altersangemessene und
von Lernzielen angeleitete Anwendungen mit piddagogischen Expert:innen zusam-
menschliefien sollten.
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