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Zusammenfassung

Zwei Jahre Corona-Pandemie (als systemexterner Faktor) sowie die finanziellen Mittel
aus dem DigitalPakt des Bundes (als systeminterner Faktor) haben die lange geforder-
te Digitalisierung an Bildungseinrichtungen stark vorangetrieben. In den Schulen zdhlen
neben dem klassischen Stand-PC im Computerraum nunmehr zunehmend Tablets etc.
zur technischen Grundausstattung. Damit geht die Méglichkeit einher, zahlreiche Anwen-
dungen, die bisher v.a. ausserhalb der Schule genutzt werden konnten, nun auch in den
Deutschunterricht einzubinden. Hierzu zéhlen u. a. auch digitale «Bild-Text-Erzéhlungen»
(Ritter 2013, 4) in Form von Bilderbuch-Apps, die bei Lehrpersonen zunehmend auf Inter-
esse stossen (Miiller-Brauers et al. 2021, 1) und z. B. (iber diverse Plattformen als App bzw.
Software zur Verfligung gestellt werden. Aufgrund der qualitativen Breite des Medien-
angebots sind Lehrpersonen und das weitere pddagogische Personal jedoch gut darin
beraten, das aktuelle Angebot kritisch zu reflektieren, insbesondere wenn die Potenziale
der zunehmenden Digitalisierung fiir die Gestaltung eines inklusiven Unterrichts genutzt
werden sollen. Gegenstand dieses Beitrags ist daher ein empirisch validierter Kriterien-
katalog (Cohen’s Kappa = .78), mit dessen Hilfe solch eine systematische Reflexion (iber
die Eignung ausgewdhlter Bilderbuch-Apps fiir den Einsatz in heterogenen Klassen még-
lich werden soll. Aufbauend auf Uberlegungen zur Asthetik von Computerspielen (vgl.
Hunicke, LeBlanc, und Zubek 2004) werden hierzu die Dimensionen: Asthetik, Dynamisie-
rung und Adaptivitdt in den Blick genommen.

Hingeschaut - Picture Book Apps for Literary Learning in Inclusive German Lessons

Abstract

A combination of changed requirements in teaching practice due to the pandemic
situation and funding provided by the DigitalPakt Schule have greatly advanced the
process of digitalization at educational institutions in Germany over the last two years. In
addition to classic desktop-computers, tablets & co. have recently found their way into the
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overall technical equipment of schools. This opens up the possibility of integrating digital
applications and software into German teaching, which were previously merely used
outside of school. This also includes digital «picture-text-narratives» (Ritter 2013, 4) made
available as app or software via various platforms, which increasingly attract interest
among teachers (Miiller-Brauers et al. 2021, 1). Due to the at times large differences in the
quality of the media products, however, teachers and pedagogical staff are well advised
to critically reflect on the quality of the digital offerings. This becomes particularly
relevant when the growing potential of increasing digital possibilities is to be used to
design inclusive teaching settings. This paper presents an empirically validated set of
criteria (Cohen’s Kappa = .78), a catalogue designed to enable such systematic reflection
on the suitability of selected picture-book-apps for use in heterogeneous classroom
settings. Taking considerations on the aesthetics of computer-games (Hunicke, LeBlanc,
and Zubek 2004) as a starting point, the dimensions of aesthetics, dynamization and
adaptivity become the focal point of this paper’s discussion.

Einleitung

Vorangetrieben durch die orts- und zeitunabhangige Nutzung digitaler Lesemedi-
en sowie oftmals geringerer Erwerbskosten eréffnen diese gerade der inklusiven
Grundschulbildung neue Informations-, Dokumentations- und Kommunikationsfor-
men. lhr Einsatz ist jedoch mit einer Reihe von Herausforderungen verbunden, die
es im Vorfeld zu reflektieren gilt. Dementsprechend wird auch die fachdidaktische
Diskussion zum Einsatz von Bilderbuch-Apps seit einigen Jahren kontrovers ge-
fuhrt (u.a. Ritter 2013; Ritter 2016; Ritter 2019; Fuchs und Miosga 2014; Knopf 2016;
Knopf 2017; Knopf 2018; Lohe 2018; Miiller-Brauers et al. 2020; Emmersberger 2020;
Kalkvan-Aydin 2021; Dube, Helm, und Ronge 2023).

Vor dem Hintergrund, dass Anspruch und Umsetzung von Bilderbuch-Apps oft-
mals noch divergieren, ist der Hinweis zur Nutzung eng an die Empfehlung zur kriti-
schen Priifung des Angebots gekniipft (Miiller-Brauers et al. 2021, 16). Dies gilt umso
mehr, will man sie als Gegenstand zum literarischen Lernen in inklusiven Lerngrup-
pen einsetzen. Doch die Anforderungen fiir (angehende) Lehrkréfte, die Qualitat von
Bilderbuch-Apps einzuschatzen, sind hoch. Daher wurde aufbauend auf vorange-
gangenen Arbeiten zur Qualitdt von Bilderbiichern sowie ihrer digitalen Erweite-
rungen (u.a. Griinwald 1991; Hollstein und Sonnenmoser 2010; Krauf3-Leichert und
Luptowicz 2019; Knopf 2017; Miller-Brauers et al. 2020, 2021) ein Bewertungsraster
fur die Qualitat von Bilderbuch-Apps fiir den inklusiven Deutschunterricht entwi-
ckelt und mit Studierenden erprobt.

Nach einer kurzen theoretischen Einflihrung zu digitalen Text-Bild-Verblinden
(1) sollen deren Potenziale und Herausforderungen am Beispiel von Bilderbuch-
Apps fiir das literarische Lernen (1.1) herausgearbeitet werden. Zum Einsatz dieser,
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insbesondere mit Blick auf die Heterogenitat der Lerngruppe (1.2), wird abschlie-
ssend, gerahmt von internationalen und nationalen Forschungsergebnissen, ein
Qualitatsraster (2) zur Auswahl von Bilderbuch-Apps zur Diskussion gestellt

1. Digitale Text-Bild-Verbiinde - Ein Blick auf den Gegenstand

Bereits seit einigen Jahren verzeichnen digitale Lesemedien steigende Verkaufszah-
len (Umsatzanteil E-Books, statista 2022). Auch das zeitgendssische Bilderbuch wird
-alsallgegenwartiges multimodales Ensemble in Kindergarten und Grundschulklas-
sen (Aguilera et al. 2016, 421) - inzwischen zunehmend in unterschiedlichen digita-
len Formaten unter dem Oberbegriff Bilderbuch-App angeboten (u.a. Knopf 2017).

Als Bilderbuch-App wird zumeist eine digitale Anwendung fiir mobile Endgera-
te wie Smartphones, Tablets und ggf. Computer verstanden, die eine multimodale
und sequenzielle Bild-Text-Narration prasentiert (Ritter 2019). Dabei bleibt «die In-
tegritdt der Hauptgeschichte» (Ritter 2013, 4) jedoch ungeachtet ihrer symmedialen
Umsetzung dominant (Yokata und Teale 2014, 580). Folglich ist eine Bilderbuch-App
nicht nur eine digitale Applikation eines analogen Textes, sondern ein eigener Soft-
ware-Typ, der - je nach Angebot kostenlos oder kostenpflichtig - heruntergeladen
werden kann. Besonderes Merkmal von Bilderbuch-Apps, die sich Gberwiegend an
Kinder zwischen zwei und zehn Jahren richten, ist ihr interaktiver Charakter (u.a.
Schwebs 2014, 3; Serafini, Kachorsky, und Aguilera 2016, 511), der die «Konstrukti-
onsmoglichkeiten der literarischen Substanz und die Interaktionsmoglichkeiten auf
der Rezeptionsebene» (Ritter 2013, 4) verdandert.

So bieten sie komplexe Animationen, die u.a. liber Hotspots (visuelle Hinweis-
geber) aktiviert werden und Téne und Musik erklingen lassen, statische Text- und
Bildelemente in bewegte 3D-Objekte Uberfiihren oder zur Geschichte passende
Spielhandlungen auslsen. Die digitale Natur des Mediums erméglicht folglich ei-
nen universellen Zugang der zuvor statischen Bild-Text-Narration liber die Gestal-
tung von Audio- und Videosequenzen oder Animationen (Kuhn und Hagenhoff 2015,
366). Wahrend Rezipierende von Biichern und E-Books noch als Leser:innen agieren,
findet bei der Nutzung von Bilderbuch-Apps ein Rollenwechsel hin zu Nutzer:innen
statt (vgl. Sargeant 2015, 461). Die Grenze zum Computerspiel/Game wird dabei
fliessend. Angesichts des grossen Potenzials digitaler Erweiterungen von Bilderbi-
chern fiir Erfahrungs- und Lernprozesse galt lange: «digital picture book apps are
the next big thing in reading» (Serafini, Kachorsky, und Aguilera 2016, 511).

Bilderbuch-Apps zdhlen zu den digitalen Text-Bild-Verbiinden. Fiir den deutsch-
sprachigen Raum unterscheidet Schiefele deren Angebot hinsichtlich des Interakti-
vitatsgrades in E-Books, enhanced E-Books und Bilderbuch-Apps (2018, 14).

Gerrit Helm und Juliane Dube www.medienpaed.com >16.03.2024

127


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Wahrend E-Books Digitalversionen gedruckter Originale darstellen, die tiber ver-
schiedene Funktionen lediglich eine Adaption der Medieninhalte auf der Textober-
flache ermoglichen (z.B. Verdnderung von Schrift- und Bildgréssen, Versprachli-
chung des Textes Uber die Vorlesefunktion) und die Interaktivitat mit dem Medium
dem Umgang mit der Druckfassung sehr nahekommt, z. B. auf das Umblattern von
Seiten, die Inhaltssuche oder das Einblenden von Worterbuchdefinitionen begrenzt
ist, bieten enhanced E-Books bereits eine grossere Vielfalt an Interaktionsformaten.
Sie fordern ihre Nutzer:innen demnach starker zu einer aktiven Rezeption der Ge-
schichte heraus, indem z.B. Tiere angetippt werden kdnnen, die dann Gerdusche
von sich geben. Anders als bei E-Books setzt dies eine elaborierte Programmierung
voraus.

In den komplexen Applikationen von Bilderbuch-Apps wird der Moglichkeitsraum
zur Interaktivitat gegenliber enhanced E-Books nochmals gesteigert. In Erweiterung
zu Schiefele ist hier zwischen Eingriffen in die Oberflachen- oder Tiefenstruktur des
Textes zu unterscheiden. Wahrend die Interaktivitat der Rezipierenden bei enhanced
E-Books auf Eingriffe auf der Text- und Bildoberflache beschréankt bleibt, konnen die
Nutzer:innen von Bilderbuch-Apps auch auf der Inhaltsebene interaktiv agieren, in-
dem sie sich die Narration z.B. liber integrierte Spielelemente erschliessen und vor-
gegebene narrative Strukturen verdndern. Aufgrund des hohen Interaktivitatsgra-
des von Bilderbuch-Apps, der mit der Einbindung unterschiedlicher Spielelemente
einhergeht, ist der Ubergang zu Computerspielen bzw. narrativen Spielgeschichten
fliessend. Zum zentralen Distinktionsmerkmal zwischen Bilderbuch-App und Com-
puterspiel wird demnach die Positionierung zwischen Narratologie und Ludologie
(vgl. Kepser 2023, 6; Matuszkiewicz 2018, 22f.), also das Verhaltnis von Narration und
spielerischen/interaktiven Elementen. Mit Miller (2022, 141f.) wird hier zwischen
narrativen Interaktionselementen, die (tief) in die Narration eingebunden sind und
Uber die sich Handlungsstrukturen steuern lassen, und ludischen und damit narrati-
onsfernen Interaktionselementen unterschieden, wie etwa eine nicht sinnhaft in die
Handlung integrierte Animation einer wackelnden Figur. Miiller-Brauers und Miosga
(2022, 151) bezeichnen letztere auch als illustrativ/atmospharische Animationen.

Wahrend Bilderbuch-Apps demnach eine narrativ-ludische Interaktivitat an-
bieten (Miller 2022), bei der sich alle Momente der Interaktivitat in die Narration
einbetten und diese stets tragend bleibt, dominiert in Computerspielen der Spiel-
und Entscheidungscharakter die Erzéhlung. Die Gedanken Miillers fortfiihrend, be-
sitzen Computerspiele demnach eine ludisch-narrative Interaktivitat. Bilderbuch-
Apps laden ihre Nutzer:innen folglich zwar ein, Elemente, Figuren und Handlungen
auf dem Bildschirm zu manipulieren. Dabei bleibt die Manipulation aber durch die
Narration begrenzt. Sie bildet den Rahmen, in dem z.B. die Farbe des Kleides einer
Erzahlfigur gewechselt werden kann. In Computerspielen liberwiegen hingegen die
Spielmomente, um die herum die Narration als Rahmen gestaltet ist. Dies fiihrt auch
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auf Nutzerebene zu Unterschieden. Wahrend Computerspiele prototypisch (stark)
entscheidungsgebunden sind, die User:innen also (Spiel-)Entscheidungen treffen
mussen, um die Handlung voranzutreiben («decision driven», Kepser 2023), werden
Rezipierende von Bilderbuch-Apps zwar bisweilen auch zu (Spiel-)Entscheidungen
aufgefordert, missen diese Entscheidungsaufforderung jedoch nicht zwingend an-
nehmen, um die Rezeption der Bilderbuch-App fortzusetzen. Beispielhaft sei hier
auf die App Die grof3e Wérterfabrik verwiesen, in der Minispiele die Rezeption er-
weitern, aber die Gestaltung der Handlungsebene nicht beeinflussen. Die Uberle-
gungen zum Grad der Interaktivitat als Distinktionsmerkmal von digitalen Text-Bild-
Verbiinden nach Schiefele fortfiihrend, unterscheiden wir im Folgenden die Ebene
der Interaktivitdt, den Entscheidungsfreiraum der Rezipierenden und die Funktion der
Spielelemente (vgl. Abb. 1).

Vor der Schablone des vorgestellten Modells zeigt sich mit Blick auf das Ange-
bot an Bilderbuch-Apps, dass sich deren Programmierung liber das gesamte Spek-
trum im Kontinuum zwischen E-Books und Computerspiel erstreckt. Vielfach sind
die Ubergédnge zwischen den auf theoretischer Ebene beschriebenen digitalen Text-
Bild-Verbiinden dementsprechend fliessend.

Funktion der
Spielelemente

Ebene der
Interaktivitat

Entscheidungs-
freiraum

mechanische
Grundlagen
(z.B. Format...)

E-Book KINDLE / ePub / ludische Interaktivitat nicht entscheidungs- Keine
MOBI auf der Textoberflache gebunden
Enhanced
E-Books
narrativ-ludische Narration wird durch
Interaktivitat auf Spielelemente
Bilderbuch-App Text- und Bild- getragen
oberflache
Computerspiel Programmcode / ludisch-narrative Inter- entscheidungs- Spielelemente
(App-)Engine aktivitat in der gebunden werden durch
Tiefenstruktur des (decision driven) Narration getragen
Textes
Abb. 1: Interaktivtat als Distinktionsmerkmal digitaler Bild-Text-Verbiinde.

So zeigt die App Wuwu & Co. (Step in Books 2015), die eigens flir den App-Markt
produziert wurde und demnach ohne Printvorlage auskommt, eine narrativ-episo-
dische Struktur, bei der Nutzer:innen auswahlen konnen, in welcher Reihenfolge die
kurzen Geschichten rezipiert werden sollen. Der Fortgang der Narration ist damit
zu einem gewissen Grad entscheidungsgebunden (narrativ-ludische Interaktivitat).
Jeder Erzahlstrang wird dabei liber besondere narrationsgebundene Spielelemente
aufbereitet: So muss etwa der Fantasiefigur Aurora geholfen werden, die Geschwis-
ter zu wecken, indem laut in das Mikrofon des Endgeréates gerufen wird, oder mit der
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Kamera des Gerdts muss ein gelbes Objekt (im realen Raum) abgefilmt werden, um
die Lichter in Stiirmchens Wald zu entziinden. Wuwu selbst muss geholfen werden,
indem in einer an Moorhuhn erinnernden Sequenz Jagd auf einen Hai gemacht wer-
den muss, den es abzuschiessen gilt. Hieran zeigt sich die fliessende Grenze zum
Computerspiel in besonderer Weise.

1.1 Digitale Text-Bild-Verbiinde zum literarischen Lernen

Bereits seit ldngerem herrscht in der Literaturdidaktik Einigkeit darlber, dass lite-
rarisches Verstehen als «ein komplexes Geflige aus Rezeptions- und Produktions-
prozessen» (Boelmann und Konig 2021, 12) auch mit anderen Medien als dem klas-
sischen (Bilder-)Buch (weiter-)entwickelt werden kann. Es ist folglich irrelevant, mit
«welchem Trdagermedium Kompetenzen vermittelt werden» (Boelmann 2011, 126),
solange diese tatsachlich auch zur Vermittlung nutzbar gemacht werden kénnen
(ebd.). Im Kern geht es folglich stets um die reflektierte didaktische Einbettung ent-
sprechender Medien in die Unterrichtskontexte (u.a. Mishra und Koehler 2006).

Dementsprechend gilt inzwischen als didaktischer Konsens, dass digitale Medi-
en nicht zum Selbstzweck eingesetzt werden sollen, sondern stets einen zentralen
Beitrag zur Kompetenzvermittlung beitragen miissen. Die Legitimation des Einsat-
zes von Bilderbuch-Apps im Deutschunterricht darf sich demnach nicht in einem
Verweis auf die kindliche Lebenswelt und des dort vorzufindenden Medienreper-
toires erschopfen. Diesem hinzugefligt werden muss der Nachweis, wie diese (hoch-
wertige) Anlasse zum literarischen Lernen bieten.

Wenngleich Boelmann (2011) in seiner Annahme zuzustimmen ist, dass literari-
sches Lernen unabhangig von der medialen Inszenierung gelingen kann, darf nicht
aus dem Blick geraten, dass der Erfolg gelingender Rezeptions- und Lernprozesse
wesentlich von der Komplexitat des Mediums bestimmt wird. Das Arbeitsgedachtnis
von Lernenden ist demnach z.B. bei der monomodalen Rezeption einer analogen
Bilderzahlung in einem ganz anderen Mass gefordert als bei der Rezeption von Bil-
derbuch-Apps. Sie bietet nicht nur optische, sondern auch sprachliche und auditive
Reizmodalitaten, deren Wahrnehmung nicht nur intratextuell, sondern zudem auch
interaktiv erschlossen werden muss, um ein mentales Modell zur Erzahlung aufzu-
bauen. Lernende bendtigen daher neben einem hohen Grad an selbstregulativen
metakognitiven Fahigkeiten auf ganz unterschiedlichen Ebenen ausgepragte Litera-
litaten (Kimmerling-Meibauer 2012) (Tab. 1).

literary literacy Fahigkeit, Literatur zu verstehen oder auch selbst zu produzieren
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visual literacy Fahigkeit, visuelle Informationen in visuellen Medien zu erfassen und
zu bewerten.

digital and multi- Fahigkeit, mit verschiedenen Medien (Print-Medien, AV-Medien, Inter-
media literacy aktive Medien) umzugehen

multi-modal literacy  Fahigkeit, verschiedenen Symbolsystemen (sprachlich, bildlich, nume-
risch, auditiv) Informationen zu entnehmen, sie zu ordnen, zu erwei-
tern und zu vernetzen

Tab.1: Ubersicht Literalititen zum Lesen von digitalen Text-Bild-Verbiinden.

Wird die Wahrnehmung und Bedeutungskonstruktion des Spannungsfeldes zwi-
schen statischen und dynamischen Zeichen in der Darstellung durch raumliche und
zeitliche Inkonsistenzen bzw. ein unausgewogenes Verhaltnis zusatzlich erschwert,
sind weitere kognitive Ressourcen notig, die nicht allen Lernenden zur Verfligung
stehen. Vor dem Hintergrund der cognitive load theory (u.a. Sweller 1988) ist inzwi-
schen klar, dass die Komplexitat der Bilderbuch-App wesentlich tiber die Anforde-
rungen an den Rezeptionsprozess und damit einhergehend auch ilber den Erfolg
dieses mitentscheidet. Hierzu sei auf das Beispiel der etwas alteren Bilderbuch-App
zu Cars 2 verwiesen, in welcher der Vorleser durch die spannende Hintergrundmusik
und Soundeffekte vorbeifahrender Rennwagen kaum noch wahrzunehmen ist, was
den Aufbau eines mentalen Modells stort (de Jong und Bus 2002).!

Aus einem Forschungsuberblick zum Einsatz von Bilderbuch-Apps in Rezepti-
onsprozessen konnen demnach nur bedingt generalisierbare Aussagen iiber den
Einfluss von Bilderbuch-Apps auf verschiedene kognitive und motivationale Zielva-
riablen abgeleitet werden. Zu verschieden sind nicht nur die in differenten Studien
eingesetzten Erhebungsverfahren, Zielgruppen und didaktischen Settings (mit El-
ternvs. ausgebildeten Lehrpersonen als Vorleser:innen; einmaliges vs. mehrmaliges
Lesen), sondern auch die Gegenstdnde an sich. Nebeneinandergestellt werden hier
sowohl kommerzielle als auch extra fiir die Studien designte Apps oder (enhanced)
E-Books, die wiederum hinsichtlich ihres Interaktivitatsgrades differieren (u.a. bei
Smeets und Bus 2015).

So zeigt sich z.B. in der erwahnten Studie von Smeets und Bus (2015), dass die
Arbeit mit Hotspots zwar zu einer Erweiterung des Wortschatzes fiihrt, aber die
unterschiedlichen technischen Designs (nicht interaktiv vs. interaktiv) keine Aus-
wirkungen auf das Textverstdandnis hatten (ebd., 913). Dies deckt sich ebenfalls mit
einer Reihe an Studienergebnissen, die sogar zeigen, dass interaktive Merkmale im
weitesten Sinne auch negative Auswirkungen auf das Lernen von Kindern haben
konnen, wenn sie nicht mit der Handlung und der Haupterzahlung der Geschichte

1 Fir einen Forschungsiiberblick zur Effektivitat einzelner digitaler Optionen in digitalen Bilderbilichern
siehe Smeeds und Bus (2015).
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Ubereinstimmen bzw. die Aufmerksamkeit von der Geschichte auf Spiele oder an-
dere Aktivitaten lenken (hierzu die Literaturrecherche von Zucker, Moody, und
McKenna 2009 und die Metaanalyse von Takacs, Swart, und Bus 2014).

Dennoch sei an dieser Stelle darauf verwiesen, dass der positive Einfluss der in-
teraktiven Gestaltung von Lesemedien u.a. durch die Einbindung von Vorlesefunk-
tionen, Texthervorhebungen, Soundeffekten, Musik, Multiple-Choice-Fragen oder
sich bewegenden Charakteren in zahlreichen Studien bestatigt wird (u.a. Neumann
und Neumann 2017; Kelley und Kinney 2017; Zipke 2017; Strouse und Ganea 2017,
Herodotou 2018; Lee 2020). Zudem zeigt der Grossteil der Studien, dass digitale
Blicher mit interaktiven und multimedialen Funktionen, die das Kind aktiv in die
Geschichte einbeziehen, Autonomie, Spass und Handlungsfahigkeit erweitern (u. a.
Aliagas und Margallo 2017; Ritter und Ritter 2020). Auch ermdoglichen sie reichhaltige
asthetische Erfahrungen im Kontext des literarischen Lernens (vgl. Dube, Helm, und
Ronge 2023).

Zusammenfassend lasst sich folglich festhalten, dass nur jene Bilderbuch-Apps
einen Mehrwert flir Lernprozesse besitzen, die qualitativ hochwertige auf audiovi-
sueller Ebene abgestimmte Inhalte prasentieren. Insofern sind nicht die Kriterien
Interaktivitat oder Multimodalitat per se, sondern deren kongruente Gestaltung fir
Leseerfahrungen von Kindern hilfreich (Knopf 2017, 29). Die Kongruenz der Multi-
media-Funktionen wird damit zu einem ganz wesentlichen Qualitatsmerkmal von
Bilderbuch-Apps. Dies gilt umso mehr, sollen Bilderbuch-Apps in inklusiven Klassen
eingesetzt werden.

1.2 Digitale Text-Bild-Verbiinde und ihr Potenzial fiir das inklusive Lernen

Wie bereits beschrieben, zeichnet sich die prototypische Bilderbuch-App durch ei-
nen hohen Interaktivitatsgrad sowie durch ein kongruentes Zusammenspiel der un-
terschiedlichen Symbolsysteme aus. Dariliber hinaus bietet sie ein hohes Mass an
Adaptivitat an die Bediirfnisse der Lernenden.

Die Nutzer:innen kénnen demnach u.a. oftmals selbst entscheiden, ob sie sich
das Bilderbuch in einer anderen Sprache vorlesen lassen oder simultan (wiederholt)
mit der Vorlesefunktion mitlesen und dabei den Text ein- oder ausgeblendet las-
sen. Meist ldsst sich liber verschiedene Funktionen auch die Typografie des digitalen
Bilderbuches variabel an die individuellen visuellen Wahrnehmungsleistungen der
Rezipient:innen anpassen, was sich wiederum positiv auf die Lesegeschwindigkeit
und die Genauigkeit des Verstehens auswirkt (Kuhn und Hagenhoff 2015, 373).

Sowohl die Individualisierung des Rezeptionsprozesses als auch die interak-
tive Gestaltung tragen zum hohen Attraktivitatspotenzial von Bilderbuch-Apps
bei (u.a. Fuchs und Miosga 2014, 69). Zusatzlich verlieren Smartphone und Tablet
nie die Geduld oder lachen die Nutzer:innen bei der Aufdeckung von Fehlern oder
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unzureichendem Wissen aus (Weidenmann 2006, 465). Beide Riickmeldungen, die
sich u.a. auch in einer Befragung zur Nutzung von Erklarvideos finden (Dube 2021),
sind flir schwache Lernende zentral, denn sie bendtigen meistens mehr Zeit, um
neue Inhalte zu durchdringen oder Bekanntes zu wiederholen.

Die Vielfalt und individuelle Gestaltung der Rezeptionsmoglichkeiten sowie der
preisgiinstige Erwerb werden folglich immer wieder als Argumente ins Feld gefiihrt,
wenn es um den Eigenwert digitaler Kinderbiicher geht. Dies gilt insbesondere fir
die Arbeit mit Kindern mit niedriger Lesemotivation oder mit geringen Lese- und
Schreibfahigkeiten sowie sonderpddagogischem Férderbedarf (u.a. Miiller-Brauers,
Miosga und Herz 2021, 1).

Internationale Untersuchungen zum Einsatz digitaler Bild-Text-Verbiinde zei-
gen tatsachlich, dass sie fiir Kinder mit dem Risiko einer Lernbehinderung (Shamir,
Korat, und Fellah 2012), fiir Kinder aus niedrigen soziodkonomischen Verhéltnissen
(Korat und Shneor 2019) und fir Kinder mit Sprachbehinderungen (Korat, Graister,
und Altman 2019) oder in der Frithphase des Schriftspracherwerbs (Rvachew et al.
2017) hilfreich sein konnen. Allerdings legt der genaue Blick auf die Forschungser-
gebnisse durchaus offen, dass zusatzliche Animationen des Bilderbuches den Re-
zeptionsprozess auch erschweren und damit positive Effekte auf den Wortschatzer-
werb, das Verstandnis des Ablaufs der Geschichte und der phonologischen Diskri-
minierung behindern kénnen (u.a. Shamir, Korat, und Shlafer 2011). So zeigte sich
z.B. in einer Studie von Smeets, van Dijken und Bus (2012), dass Hintergrundmusik
und Gerdusche den Verstandnisprozess bei Kindern mit schweren Sprachstérungen
erschwerten. Inwieweit das Potenzial von Bilderbuch-Apps fiir literarische Lernpro-
zesse in inklusiven Lerngruppen genutzt werden kann, hangt demnach sowohl am
kongruenten Zusammenspiel der unterschiedlichen Symbolsysteme als auch an
den Moglichkeiten zur Adaption des Rezeptionsprozesses.

2. Die Entwicklung eines Kriterienrasters zur Reflexion von Bilderbuch-Apps
zum literarischen Lernen

Aufgrund der herausgearbeiteten Potenziale und Herausforderungen zum Einsatz
von Bilderbuch-Apps bendtigen Lehrpersonen dringend (fach-)didaktische Leitlini-
en und Kriterien, mit deren Hilfe das Zusammenspiel von Mechanik, (Spiel-)Dynamik,
Adaptivitat und Asthetik kritisch reflektiert werden kann, um allen Schiiler:innen
nachhaltige literarisch-mediale Rezeptionserfahrungen zu erméglichen. Deshalb
haben sich einige Deutschdidaktiker:innen in jlingster Zeit der Frage gewidmet, was
die Qualitat von Bilderbuch-Apps ausmacht bzw. welche Kriterien eine gute Bilder-
buch-App erfiillen muss.
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Den ersten Aufschlag macht 2017 Julia Knopf. Sie empfiehlt, die folgenden Kri-
terien in den Reflexionsprozess bei Bilderbuch-Apps einzubeziehen, da sie vor allem
in der sinnvollen Nutzung technischer Funktionen einen wichtigen Beitrag zur For-
derung literarischer Kompetenzen sieht:

- Sprache und Typografie

- Kiinstlerische Gestaltung

- Technische Funktionen

- Anwenderfreundlichkeit und Sicherheit

Auch Ute KrauB-Leichert und Eva Baumann haben sich zur Frage Gedanken
gemacht, welche Kriterien bei der Auswahl von Bilderbuch-Apps beriicksichtigt
werden sollen (vgl. Baumann 2018; Kraul3-Leichert und Baumann 2018). Fiir Lehr-
personen und Akteur:innen im Bereich der Leseférderung stellen sie insgesamt elf
Hauptkriterien mit einer unterschiedlichen Anzahl von Unterpunkten auf. Neben
Kriterien zur sinnvollen Einbindung interaktiver Elemente bzw. der Moglichkeit zur
Anpassung der Inhalte sowie der Reflexion von Design, technischer Umsetzung und
Sicherheit soll bei der Auswahl z. B. auch die Innovativitat der medialen Umsetzung
beriicksichtigt werden («Wow-Effekt»). Diese Reflexion des «Wow-Effekts» ist auch
ins vorliegende Raster ibernommen wurden. Zudem regen beide Autorinnen dazu
an, entlang einiger weniger Kriterien auch die Barrierefreiheit der App zu priifen.

Ziel des ViSAR?>-Modells (2020) bzw. des ViSAR2.0-Modells (2021) von Miller-
Brauers et al. war hingegen weniger die kriteriale Bewertung einer Bilderbuch-App
als vielmehr die Beschreibung von vier verschiedenen, miteinander verbundenen
Ebenen (visual, animative, reader, and speaker), die bei der Analyse einer Bilder-
buch-App beriicksichtigt werden miissen. Ohne Aussagen zu qualitatsforderlichen
oder -hinderlichen Merkmalsauspragungen in den diversen Betrachtungsdimensi-
onen zu liefern, gibt das Modell einen Uberblick tiber die Komplexitit der media-
len Inszenierung von Inhalten in diesem Medienformat. Unter Beriicksichtigung der
Handlungssituation, in die die Rezeption einer Bilderbuch-App eingebettet ist, in-
tegriert das Modell in seiner Erweiterung auch die Rezeptionssituation (inkl. litera-
rischer und kommunikativer Aushandlungen der Rezipient:innen) (recipients), ohne
diese jedoch genauer zu beschreiben.

Im vorliegenden Beitrag wurden die bereits existierenden Kriterienraster und
erste theoretische Modelle zur Beschreibung von Bilderbuch-Apps sowie Krite-
rienraster zur Qualitat von Bilderbiichern (u.a. Griinewald 1991; Hollstein und
Sonnenmoser 2010; Kraft und Luptowicz 2019) als Grundlage genutzt, um einen ei-
genen Kriterienkatalog zu entwickeln. Dieser, so der Anspruch, sollte nicht nur der

2 ViSAR steht fiir Visual level, Speaker/narrator, Animative level, Recipients.
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Komplexitdt des Mediums gerecht werden und Analysefragen in kriteriale Wertun-
gen Uberfiihren, sondern auch seiner Varietat in Bezug auf den Einsatz in heteroge-
nen Lerngruppen gerecht werden.

Das Vorliegen von interaktiven und z. T. ludischen Elementen als (Abgrenzungs-)
Merkmal in Bilderbuch-Apps sollte erlauben, diese alternativ (auch) aus der Pers-
pektive der Game Studies in den Blick zu nehmen. In dieser Disziplin findet sich be-
reits seit 2004 der Vorschlag des MDA-Modells (Hunicke, LeBlanc, und Zubek, Abb.
2) aus den Komponenten REGEL, SYSTEM und SPASS bzw. deren Umsetzung auf
(Spiel-)Design-Ebene in Form von Mechanik, Dynamik und Asthetik (MDA).

‘———————————

(Spiel-) (Spiel-) (Spiel-)
Mechanik :> Dynamik :> Asthetik

—-——————-——*

Spieler

Entwickler

Abb. 2: Nachzeichnung (und Ubersetzung) des MDA-Modells aus Hunicke, LeBlanc und Zubek
(2004, 2).

Die (Spiel-)Mechanik bezeichnet hierbei die Reprasentationsebene der Da-
ten, des Programmcodes und der Algorithmen, die dem Spiel zugrunde liegen. Die
(Spiel-)Dynamik beschreibt das Verhalten bzw. die Méglichkeiten in der tatsach-
lichen Spielumgebung (der Run-Time): Wie reagiert das Spiel auf Eingaben durch
Spielende (z.B. bei der Aktivierung von Hotspots) und welche Outputs kdnnen
dann aus der Datenbank (der Mechanik) abgerufen werden. Die Ebene der (Spiel-)
Asthetik beschreibt die visuelle und auditive Gestaltung des Spiels und die poten-
ziell erlebbare emotionale Dimension in der Interaktion mit dem Spiel (vgl. ebd.).?
Spiele-Entwickler:innen beginnen in diesem Modell i.d.R. mit einer Konzeption der
Mechanik: Sie legen eine Daten- und Code-Basis an, die dann eine gewisse Form der
Dynamik erlaubt, die in einer asthetisch gestalteten dusseren Form sichtbar wird.
Spielende begegnen zuerst ebendieser asthetisch gestalteten dusseren Form und

3 Fiirdie Beschreibung der dsthetischen Ebene haben wir nicht wie im ViSAR-Modell auf die Ausfiihrungen
von Staiger bzw. auf eine Trennung zwischen visual und animative level zuriickgegriffen. Dies begriin-
det sich einerseits in der Gefahr der Uberschneidung von Bewertungskategorien: So liesse sich etwa
diskutieren, ob die paratextuelle und materielle Dimension des Modells (in Anlehnung an Staiger 2014)
nicht eine Uberschneidung zum Animative Level hervorruft. In Staigers Formulierung der paratextuel-
len Dimension inkludiert diese neben der dusseren Erscheinung eines Bilderbuches schliesslich sowohl
dessen Haptik beim Umbléattern als auch Elemente zum Ertasten, Klappen und Bewegen (ebd., 21), die
in Bilderbuch-Apps nicht selten Ansatzpunkte fiir Animationen darstellen. Andererseits tradiert die
Trennung zwischen visual und animative level das Konzept von Bilderbuch-Apps als einer Digitalversion
eines Bilderbuchs anstelle Bilderbuch-Apps als eigenen literarischen Gegenstand anzuerkennen, der
wir mit unserem Modell entgegenwirken wollen.
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den von dieser ausgeldsten Emotionen. Sie entdecken und nutzen die Dynamik des
Spiels und kdnnen somit eventuell Vermutungen liber die Mechanik des Spiels an-
stellen.

Fir die reflektierte Betrachtung von Bilderbuch-Apps im Kontext der Inklusion
im Speziellen wie auch fir eine Betrachtung samtlicher multimodaler Narrationen
in Erwerbssituationen im Allgemeinen bietet sich an, dieses MDA-Modell um drei
weitere Dimensionen zu erweitern (vgl. Abb. 3): Adaptivitat, Narration und Produk-
tionskontext.

Die Dimension der Adaptivitdt umfasst fiir die Gestaltung von Erfahrungs- und
Lernprozessen eine Vielzahl an Stiitzfunktionen (z. B. Sprachauswahl, Vorlesefunk-
tion, Anpassung der Vorlesegeschwindigkeit, der Schriftart und -grosse usw.). In
elaborierten Softwareanwendungen finden sich demnach u. a. Tutorial-Sequenzen,
in denen Nutzenden die Bedienung der Funktionen erldutert oder modellhaft de-
monstriert wird, um einen weiteren Rezeptionsschritt zu initiieren. Beim Offnen der
Bilderbuch-App Knard (Minnameier 2015) etwa erscheint zunachst eine animierte
Hand, die samtliche Gesten- und Wisch-Funktionen demonstriert, die fiir die Bedie-
nung der App bendtigt werden (Abb. 4).

<—————————————-
M D A A

Mechanik Mechanik Adaptivitat Asthetik Nutzer:in
(der Bilderbuch-App)| |(der Bilderbuch-App) |(der Bilderbuch-App) |(der Bilderbuch-App)
— — L —_— —_— — — — — —_— —_— —_— »

& A -

Narration

Entwickler:in

Kontextinformationen

Abb. 3: MDAA-Modell fiir die Reflexion von Bilderbuch-Apps zum literarischen Lernen in inklu-
siven Kontexten.

Alle Funktionen zur Adaption des Primdrtextes sind darauf ausgelegt, Rezepti-
onsprozesse zu individualisieren. Damit tragen sie einerseits der Heterogenitat der
Nutzer:innen Rechnung und erleichtern andererseits die liberwiegend selbststan-
dige Erschliessung der App. Sie libernehmen damit eine Briickenfunktion zwischen
der Asthetik der Bilderbuch-Apps und deren Dynamisierung lber verschiedene
(Spiel-)elemente. Sowohl die Dimension der Adaptivitat als auch die urspriinglichen
Dimensionen des MDA-Modells dienen in Bilderbuch-Apps der bestméglichen mul-
timodalen Inszenierung der Narration, zu der neben dem Primartext der multimo-
dalen Erzahlung und seiner Interaktivitatselemente auch der Produktionskontext
gehort.
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Abb. 4: Demonstration der fiir die Rezeption notwendigen Bedienungen in der App Knard
(Minnameier 2015).

2.1 Vorstellung des Rasters und seiner Kriterien an ausgewdhlten Beispielen
Insgesamtumfasst das entwickelte Raster damit sieben Hauptkategorien (Narration,
Asthetik, Dynamisierung, Adaption, Mechanik, Produktionskontext, Wow-Effekt).
Nachfolgend werden die Hauptkategorien inkl. ihrer Kriterien kurz vorgestellt und
jeweils auf einige Bilderbuch-Apps angewendet.

2.1.1 Narration: stofflich-thematische Inszenierung: Was wird erzdhlt?
Inzwischen ist unumstritten, dass die Frage nach dem literarischen Gehalt des Me-
diums bzw. seines Gehalts fur die Vermittlung literarischer Bildung und literarischer
Rezeptionskompetenz von Beginn an auch in den Deutschunterricht der Grundschu-
le gehort (Mikota und Oehme 2013, 8). Erster relevanter Fokuspunkt der Analyse
wird damit die Fragestellung, inwieweit die in der Bilderbuch-App vorgefundene
Narration (insgesamt) Potenzial zum literarischen Lernen aufweist. Die Hauptkate-
gorie <Narration und Plot: Was wird erzahlt?> bietet sechs Reflexionskriterien, die
einladen, liber die Figuren, die Adressierung, Ankniipfung an Erfahrungen und Le-
benswelt der Kinder, ggf. Zuschreibungen und Rollenstereotypen sowie Leerstellen
der Narration zu reflektieren.

Geschichten miissen Ankniipfungspunkte an eigene Erfahrungen, Interessen
und Probleme bieten. Erst der Bezug zur kindlichen Lebenswelt bzw. ein hohes Iden-
tifikationspotenzial mit den dargestellten Figuren motiviert zur Auseinandersetzung
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(Kraft und Luptowicz 2019, 13). Im Zuge der Entwicklung moderner Bilderbiicher

werden hierzu mittels aufwendiger asthetischer Inszenierungen zunehmend auch

Rezipierende liber die klassische Zielgruppe hinaus angesprochen. Im Hinblick auf

die inhaltliche Darstellung der Erzéhlung ist darauf zu achten, dass diese immer mit

spezifischen Gesellschaftsbildern verbunden sind. Lehrpersonen sind demnach
aufgefordert, die multimediale Erzdhlung nach geschlechtsbezogenen, kulturellen
und korperlichen Stereotypen zu durchsuchen bzw. kritisch zu priifen, inwieweit
diese reproduziert oder bewusst dekonstruiert werden. Anregungen zur vertief-
ten Reflexion in Bezug auf die Darstellung von Interkulturalitadt finden sich z.B. bei

R6sch (2013), zum Thema Behinderung bei Dube (2020) oder zur Darstellung von Ge-

schlecht und Gender bei Schindler und Bieker (2023). Dariiber hinaus ist ebenfalls

darauf zu achten, dass politische, soziale, ethisch-moralische oder religiose Ideali-
sierungen vermieden werden (vgl. Hollstein und Sonnenmoser 2010). Insbesondere
mit Blick auf die Forderung literarischer Lernprozesse sollten die Erzahlungen auch

Leerstellen besitzen, die im Idealfall auch mit den Eltern gemeinsam dialogisch er-

schlossen werden.

Folgende Kriterien wurden demnach ins Analyseraster aufgenommen:

- Die Figur(en) besitzen Identifikationspotenzial oder regen zur Auseinanderset-
zung an.

- Die Geschichte bietet eine Mehrfachadressierung der Leserschaft, d.h. mit der
Thematik und Figurenwahl werden auch Leser:innen iiber die eigentliche Ziel-
gruppe hinaus angesprochen.

- Die Geschichte kniipft an Interessen oder Erfahrungen aus der Lebenswelt der
Kinder oder deren Fantasie an.

- Geschlechts- und kulturspezifischen Zuschreibungen wird aktiv entgegenge-
wirkt bzw. diese werden vermieden (Rollen- und Kulturbilder).

- Die Erzahlungist frei von rassistischen Elementen, sexuellen Inhalten sowie poli-
tischen und religiosen Idealisierungen.

- Die Erzahlung besitzt Leerstellen auf der Textebene und ladt dadurch zum Miter-
zahlen ein, d. h. nicht alles auf wird Textebene erzahlt, sondern Teile des Inhalts
mussen vom Kind bzw. ggf. gemeinsam mit der Begleitpersonen dialogisch er-
schlossen werden.

Exemplarisch sei an dieser Stelle auf das Qualitatskriterium der inhaltlichen
und thematischen Mehrfachadressierung der Leserschaft (Kraft und Miller 2014,
145) verwiesen, das auf vielfache Weise in der App Wuwu & Co gelungen ist. Die
Autor:innen der App bedienen sich dafiir eines bunten Repertoires an Fantasie-
figuren (u.a. eines Schmetterlings mit Schweinekopf), die dann ganz eigene, aber
durchaus nachvollziehbare Probleme haben, sich aber alle einig darin sind, dass
man sich stets untereinander helfen kann.
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2.1.2 Asthetik: sprachliche, visuelle und animative Inszenierung: Wie wird erzédhlt?
In literarischen Texten geht es klassischerweise nicht nur darum, was, sondern
auch wie erzahlt wird. Insbesondere auf der Darstellungsebene haben sich Print-
Bilderbiicher seit den 1960er-Jahren stark weiterentwickelt. So ist in den letzten
Jahrzehnten eine Vielzahl an Text-Bild-Kompositionen und unterschiedlichen Mate-
rialien auf den Markt gekommen, die zum literardsthetischen Lernen herausfordern.
Orientiert an diesem Ideal sollte auch bei der Auswahl von Bilderbuch-Apps auf den
asthetischen Gehalt der Darstellung geachtet werden. Dabei sollte reflektiert wer-
den, dass Bilderbuch-Apps nicht nur eine dsthetisch anspruchsvolle Inszenierung
der sprachlichen und visuellen Elemente bieten, sondern auch auf auditiver Ebene
zur asthetischen Inszenierung der Narration beitragen konnen. Demnach geht es
nicht nur darum, die sprachliche Gestaltung der Erzdhlung sowie den Einsatz von
unterschiedlichen Darstellungsstilen zu bewerten bzw. das damit einhergehende
interdependente Zusammenspiel zwischen Bild und Text, sondern auch die Quali-
tat auf auditiv-formaler Ebene zu reflektieren. Ausgehend von der Annahme, dass
es sich bei Bilderbuch-Apps um multimodale Geflechterzahlungen handelt, gilt es
immer auch zu priifen, inwieweit der Einsatz dsthetischer Elemente auf visueller,
auditiver und sprachlicher Ebene sinnvoll aufeinander abgestimmt ist.

Folgende Kriterien wurden demnach ins Analyseraster aufgenommen:

- Text-Bild-Ebene: Die Erzahlung arbeitet mit einem dynamischen Beziehungsge-
flecht textlicher und bildnerischer Elemente, d. h. mal erzahlt das Bild den Inhalt,
mal der Text, mal beide, mal widersprechen Text und Bild einander.

- Sprachlich-formale Ebene: Das Sprachniveau ist dem geistigen und sprachli-
chen Auffassungsvermogen der Zielgruppe in Bezug auf Wortwahl und Syntax
angepasst, z.B. durch einfache und klare Satzstrukturen, Wiederholungen, Ver-
meidung von Fremdwortern usw. Dies schliesst jedoch den kreativen Einsatz von
Sprache, z.B. von Wortneuschdpfungen, nicht aus.

- Visuell-formale Ebene:

- Die Gestaltung der App ist asthetisch-kiinstlerisch anspruchsvoll umgesetzt
(z.B. in Bezug auf ungewohnte Farbwahl, Zeichentechnik, Text-Bild-Verhalt-
nis etc.)

- Farbgestaltung, Gestik und Mimik greifen auf flir die Zielgruppe verstandliche
Muster zuriick.

- DieErzahlung besitzt Leerstellen auf der Bildebene und ladt dadurch zum Mit-
erzahlen ein, d.h. nicht alles wird auf Bildebene dargestellt, sondern kann
vom Kind bzw. der Begleitpersonen (dialogisch) imaginiert werden.

- Typografisch-visuelle Ebene: Die typografische Gestaltung der App ist entweder
gezielt asthetisch-kiinstlerisch oder leseforderlich umgesetzt.
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- Auditiv-formale Ebene: Die Erzédhlung wird auditiv z. B. durch gestaltetes Spre-
chen oder akustische Elemente (z. B. Gerdusche, Musik) erganzt. Letztere tragen
die Narration, statt sie zu tiberlagern.

- Kongruenz: Sprachliche, visuelle und auditive Elemente werden in einem ausge-
wogenen Verhaltnis zueinander angeboten.

2.1.3 Dynamisierung: Welche Elemente der Dynamisierung werden genutzt?

Nach der Reflexion der zentralen Kategorien des Was und des Wie bieten Bilder-

buch-Apps als Bestandteil der Interaktion zwischen Gegenstand und Rezipierenden

eine Vielzahl an Dynamisierungselementen, wodurch sie in die Nahe von Computer-
spielen rlicken (vgl. Abb. 1, 3). Im Raster wird erstmals unterschieden zwischen nar-
rationstragenden Spielelementen, in denen die Gestaltung der Narration wesentlich
beeinflusst werden kann, narrationsunabhdngigen Spielelementen, z.B. in einem
gesonderten Bereich der App, und atmosphdrischen Spielelementen wie z.B. die Er-
weiterung der Darstellungsebene von 2D in 3D. Um Aussagen liber die Qualitadt von

Bilderbuch-Apps treffen zu kdnnen, ist es nicht nur wichtig zu reflektieren, welcher

Kategorie die entsprechenden Spielelemente zuzuordnen sind, sondern erneut, in-

wieweit sich diese stimmig in die Gesamtnarration einfligen. Die spielorientierte

Inszenierung des Bilderbuchs im digitalen Kontext ist demnach nicht nur ein wichti-

ges Bestimmungs- und Abgrenzungsmerkmal von Bilderbuch-Apps (Schwebs 2014;

Serafini et al. 2016; Schiefele 2018) gegeniiber anderen medialen Inszenierungen

von Bilderblichern, sondern bestimmt auch wesentlich liber den Rezeptionserfolg.

So kann eine libermassige Nutzung atmospharischer Spielelemente - z.B. ein liber-

massiges Angebot an Hotspots, die akustische Effekte auslosen -, von der Narration

weglenken bzw. die Rezeption sogar storen (Fahrer 2014; Dalla Longa und Mich 2013;

Miller-Brauers 2020). In der Gestaltung von Bilderbuch-Apps muss folglich darauf

geachtet werden, dass nicht nur weitere Codesysteme stimmig in die Narration ein-

gebunden sind, sondern auch entsprechende Spielelemente. Merkmal einer guten

Bilderbuch-App ist damit ein <gesundes> Mass an spielbasierten Interaktionsmog-

lichkeiten, die die Narration tragen oder erweitern, aber keinesfalls liberlagern.
Folgende Kriterien wurden demnach ins Analyseraster aufgenommen:

- Narrationstragende Spielelemente: In der App kann die Narration interaktiv von
den Rezipient:innen, auch spielerisch, mitgestaltet werden (z.B. Erganzungen
des Figurentableaus, weiterfiihrende Szenen, alternative Schlussszenen, etc.).
Die Elemente der Dynamisierung sind sinnstiftend in die Narration eingebunden.

- Narrationsunabhédngige Spielelemente: Die Bilderbuch-App bietet ausserhalb
der Kernerzahlung zusatzliche Spielfunktionen.
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- Atmosphaérische Spielelemente: In der App kann die asthetische Umsetzung des
Bilderbuches interaktiv von den Rezipient:innen verandert werden (z.B. Erwei-
terung von 2D auf 3D, Auslosen von Hotspots mit Klangelementen, bewegliche
Gegenstande im Bild).

- Kongruenz: Durch die Einbindung verschiedener (Spiel-)Dynamiken wird die
Narration getragen und nicht Uiberlagert.

Exemplarisch fiir die interaktiv-inhaltliche Ebene soll erneut auf die App Wuwu
& Co verwiesen werden. In einer Sequenz fordert diese die Nutzer:innen auf, die Ka-
mera des Endgerates eine Zeit lang auf etwas Gelbes zu halten. Auf diese Weise ent-
zlindet sich eine Laterne, die der Figur Stiirmchen die dunkle Nacht erhellt, (Abb. 5).
Dies kann die Immersion in die Geschichte fordern.

Abb. 5: Der Einbezug der Kamerafunktion in die Erzahlung von Wuwu & Co. (Step In Books 2015)
hier mit Blick auf ein gelbes Sofa.

2.1.4 Adaption: Wie unterstiitzt die App die Gestaltung von heterogenitdtssensible
Rezeptionsprozessen?
Grosstmogliche Lernerfolge ungeachtet unterschiedlicher Lernvoraussetzungen
bei allen Lernenden zu erzielen, ist das Ziel eines heterogenitatssensiblen Deutsch-
unterrichts (von Brand und Brandl 2017, 17). Heterogenitat ist demnach keine zu
Uberwindende Benachteiligungsstruktur, sondern Ausgangspunkt von Uberlegun-
gen zur Offnung und Flexibilisierung von Lernprozessen. Folgt man Bosse, Kamin
und Schluchter (2019), dann bieten digitale Medien besondere Potenziale, Teilhabe
und Zugehorigkeiten auch in inklusiven Lernsituationen herbeizufiihren: Ermoglicht
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werden kann dies u.a. durch verschiedene Optionen der Individualisierung in Me-
dienanwendungen. In 23 Unterpunkten regt das Raster folglich dazu an, die Rezepti-
onsbarrieren und -hilfen in der Bilderbuch-App zu reflektieren. Alle Kriterien sollen
hierbei binar mit kommt vor oder kommt nicht vor bewertet werden.

Folgende Kriterien wurden demnach ins Analyseraster aufgenommen:

Gerrit Helm und Juliane Dube

Die Typografie ist lesefreundlich (d.h. Gbersichtliche Gliederung, unverbunde-
ne Druckschrift (Fibelschrift), klarer Wort- und Zeilenabstand, neutraler Hinter-
grund).

Moglichkeiten der Nicht-linearen Rezeption, d.h. als Leser:in kann ich die Rei-
henfolge der Rezeption selbst bestimmen. Ich kann z.B. auch mit dem Buch von
hinten anfangen.

Die Vorlesefunktion kann fiir einzelne Textelemente zugeschaltet werden.

Die Vorlesefunktion kann fiir einzelne Worter zugeschaltet werden.

Die Regulation der Lesegeschwindigkeit ist moglich

Der Leseprozesses wird visuell unterstitzt (Lesefinger; farbliche Hervorhebun-
gen).

Zuschalten und Ausblenden des Textes sind moglich.

Das Ein- und Ausblenden einzelner Textelemente ist moglich.

Die Dauer der Texteinblendungen ist variierbar.

Es werden Anregungen zu Lesestrategien gegeben.

Die Bilderbuch-App bietet eine Zoom-Funktion (Bild).

Die Bilderbuch-App bietet eine Zoom-Funktion (Schrift).

Die Bilderbuch-App bietet eine mehrsprachige Vorlesefunktion.

Die Bilderbuch-App bietet mehrsprachige Textbausteine.

Der Text ist in vereinfachter Sprache wahlbar.

Die Bedienung der Bilderbuch-App ist intuitiv gestaltet. Der Zugriff auf Bedien-
elemente ist direkt sichtbar.

Die Navigationselemente sind tibersichtlich angeordnet.

Die Bilderbuch-App bietet eine Hilfefunktion.

Die Bilderbuch-App bietet eine Nutzungsanleitung (Tutorial).

Der Leseprozess kann individuell Giber ein Storyboard (Kapitel/Szenenibersicht)
gestaltet werden.

Die Bilderbuch-App bietet leseprozessunterstiitzende Elemente (z. B. Giber die di-
rekte Ansprache der Leser:innen, Verstandnisfragen etc.).

Die Bilderbuch-App bietet Hinweise zur Gestaltung des individuellen Leseprozes-
ses.

Die Bilderbuch-App bietet Hinweise zur Gestaltung eines gemeinsamen Lesepro-
zesses.
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Bei der Arbeit mit lektiirebegleitenden Horbiichern konnte Walter (2017) ein-
driicklich zeigen, dass simultanes Horen und Lesen mit einer professionellen
Sprachaufnahme im Rahmen einer dauerhaften und systematischen Férderung mit
Lautleseverfahren bei Schiiler:innen mit Forderbedarf eine Steigerung der Leseflis-
sigkeit herbeifiihren kann. Verwenden Bilderbuch-Apps ihrerseits eine lektiirebe-
gleitende Sprachwiedergabe, realisieren sie damit ein analoges Vorgehen. Damit
eine Leseforderung in dieser Form entstehen kann, miissen jedoch die Rahmenpa-
rameter innerhalb der App stimmig sein. Zuerst muss die (idealerweise professio-
nelle) Sprecher:innenstimme eine deutliche Aussprache, jedoch nicht Uberlautung,
mit korrekter Intonation aufweisen. Zudem sollte diese frei von liberlagernden Hin-
tergrundgerdauschen und Effekten sein, um keine zusatzliche Ablenkung zu erzeu-
gen. Ein wichtiger Reflexionspunkt ist dazu das in der App gewdhlte Vortragstem-
po: Bei der Betrachtung von Horblichern merken Gailberger et al. (2021) bereits an,
dass das Tempo handelsiiblicher Horblicher flir <schwachste> Leser:innen (deutlich)
zu hoch ist. Somit sollte (auch) eine Bilderbuch-App im Idealfall eine Funktion zur
Regulation der Lesegeschwindigkeit liefern und einzelne Worter oder Textelemente
(z.B. nach Antippen) erneut vorlesen. Um das «Mitlesen mit dem eigenen Finger> zu
unterstiitzen oder sogar anzubahnen, ist es wiinschenswert, wenn Bilderbuch-Apps
einevisuelle Unterstlitzung des Leseprozesses anbieten, also beispielsweise das ak-
tuell vorgelesene Wort farblich markieren oder sogar einen kleinen Finger im Text
mitlaufen lassen.

Orientierung zur Einordnung gut lesbarer Texte - u.a. in Bezug auf Schriftart,
-grosse und -gestaltung - bieten die Ausfiihrungen von Filek (2013, 95ff.) sowie
Willberg und Forssmann (2010, 66ff.) Vorbildlich umgesetzt findet sich dies in der
Olchi-App Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl (s. Abb. 6, links). Teilweise stark liberarbei-
tungswiirdig prasentiert sich in dieser Hinsicht die App Wuwu & Co (Abb. 6, rechts).

Sie haben Angst vor der Dunkelheit. Schreckliche
Angst. Wenn es dunkel wird, driingen sie sich in einem
riesigen Kknéuel zusammen und zittern vor Angst, bis
es wieder hell wird. Sie migen die kurzen
Sommernichte im Wald, wenn
Glithwiirmehenschwirme die wenigen finsteren
Stunden erhellen. Die Kinder fangen die
Gliihwiirmchen in grofen Laternen ein und Grolvater
weils. wie man das Licht der Glithwiirmchen in Glisern
aufbewahrl. Wenn die Winterdunkelheit auf das Feld
herabsinkt, stellen sie die Leuchtgliser iberall auf,
damit es nirgends dunkel ist.

" Feuerstuhl schaut nur traurig aus
der Wasche und gibt keinen
~ Pups von sich.

Und so bricht in diesem Jahr der killteste Winter seit
zweitausend Jahren an. Die Kinder tanzen bei dem
ersten Anzeichen von Schnee und tanzen weiler, bis
die Dunkelheit anbricht.

=

Abb. 6: Leserliche Schriftsetzung in Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl (Oetinger 2011; links) und
wenig leserliche Schriftsetzung in Wuwu & Co. (Step In Books 2015; rechts).
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Zahlreiche Apps kdnnen zudem in (vorrangig westeuropaischen) Sprachen wie
Englisch, Franzosisch oder Spanisch umgeschaltet werden, vereinzelt ist ein brei-
teres Spektrum mdoglich (Abb. 7, links). Die Qualitdt der jeweiligen Ubersetzungen
kann jedoch erheblich schwanken und bedarf ggf. eines priifenden Blicks. Die grof3e
Wérterfabrik integriert Deutsch, Englisch und Franzdsisch zugleich in einem der in-
teraktiven Sortierspiele (Abb. 7, rechts).

@) Empezar q: Qtart || “™ Magano

e i l ey 0 Comegar

=

- PifaNg *E Gomenar - 'C~ MBaglat

Abb. 7: Sprachauswahlin Rotkdppchen (Classic fairy tales Interactive 2016; links) und ein mehr-
sprachiges Sortierspiel in die grosse Worterfabrik (Mixtvision 2013; rechts).

2.1.5 Mechanik: Mit welchen technischen Funktionen arbeitet die App?

Die Hauptkategorie Mechanik enthélt sechs Unterkategorien. Sie umfasst Reflexi-

onsfragen, die wesentlich durch die technische Umsetzung der Bilderbuch-App be-

stimmt werden. Demnach geht es darum, zu reflektieren, ob die Applikation online

und auch offline nutzbar ist, wie (neue) Daten verarbeitet und gespeichert werden

sollen, ob In-App-Kaufe moglich sind bzw. wie diese autorisiert werden usw. Ver-

wendet die App Mikrofon und Kamera, so sollte transparent gemacht werden, wel-

che Daten die App lokal ablegt, online speichert oder sogar an Dritte weiterleitet.

Alle Kriterien sollen binar als kommt vor oder kommt nicht vor beantwortet werden.
Folgende Kriterien wurden demnach ins Analyseraster aufgenommen:

- Inder Bilderbuch-App sind eigene Bild- und Tonaufnahmen moglich, um z.B. die
Erzéhlung individuell zu erweitern.

- FallsIn-App-Kaufe moglich sind, konnen diese nur mit Erlaubnis der Eltern durch-
geflihrt werden und ihre Kosten sind transparent ausgewiesen.

- Die Bilderbuch-App kann auch offline genutzt werden.

- Es gibt keine Werbung bzw. kann diese ausgeschaltet werden.

- Externe Links sind nicht Bestandteil der App oder kdnnen nur mit Zustimmung
der Erziehungsberechtigten angewahlt werden.

- Eine Zwischenspeicherung ist moglich.
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2.1.6 Kontextinformationen
Neben dem eigentlichen Text der Bilderbuch-App sowie den zahlreichen Méglich-
keiten zur Adaption bieten diese jedoch auch haufig dartiber hinausfiihrende Kon-
textinformationen zum Produktionsteam, zum Medienverbund, Auszeichnungen,
Nutzungs- und Datenschutzbestimmungen sowie weitere Informationen fiir Erzie-
hungsberechtigte u.a. zur Lesepraxis mit der Bilderbuch-App. Auch hier soll eine
binare Bewertungsskala zur Anwendung kommen.
Folgende Kriterien wurden demnach ins Analyseraster aufgenommen:
- Esgibt Informationen zum Produktionsteam.
- Esgibt Informationen zum Medienverbund.
- Esgibt Informationen zu Auszeichnungen und/oder Rezensionen.
- Es gibt Zusatzinformationen fiir Eltern.
- Es gibt transparente und verstandliche Nutzungs- und Datenschutzbestimmun-
gen.

2.1.7 Wow-Effekt

Das Analyseraster schliesst mit einem letzten Feld, in welchem - angelehnt an die
Hamburger Bewertungskriterien fiir Bilderbuch-Apps (Baumann 2018) - ein eventu-
eller Wow-Effekt in einem Freifeld kommentiert werden kann. Gemeint sind hier-
mit besondere Features, visuelle oder inhaltliche Aspekte einer App, die diese zwi-
schen den Konkurrenzprodukten hervorstechen lassen. Beispiele fiir einen solchen
Wow-Effekt kdnnten die Einbindung des Bewegungssensors in Wuwu & Co. sein, die
Nutzer:innen erméglicht, die Orte der Geschichte zu erkunden.

Mit Blick auf das Empowerment von Lehrpersonen, reflektierte Auswahlent-
scheidungen im Dschungel der Bilderbuch-Apps zu treffen, umfasst das vorgestellte
Raster zusammenfassend 57 Kriterien, die in einem nachsten Schritt auf ihre Taug-
lichkeit hin, tiberprift werden sollen.

2.2 Empirische Evaluation des Kriterienrasters
Wenngleich der Umfang des Rasters zundchst beeindruckt, zeigen die Rlickmeldun-
gen der Studierenden sowie die Analyse von neun unterschiedlichen Bilderbuch-
Apps durch eine Gruppe unabhdngiger Rater:innen, dass das erstellte Qualitats-
raster eine strukturierte und an vielen Stellen in die Tiefe reichende Analyse einer
Bilderbuch-App erlaubt und damit das von Knopf (2018, 23) geforderte «genauere
Hinsehen> einldst.

Erprobt und hinsichtlich seiner Anwendungstauglichkeit evaluiert wurde das
Raster mit 84 Studierenden unterschiedlicher Seminare der Universitat Wuppertal
(Bachelor- und Masterkurse) sowie mit Masterstudierenden der Universitat zu Koln.

Gerrit Helm und Juliane Dube www.medienpaed.com >16.03.2024

145


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

In einem ersten Entwicklungsschritt wurde das Bewertungsraster im Sommer-
semester 2021 und Wintersemester 2021/22 in mehreren Seminaren (sowohl in der
Bachelor- als auch Masterphase) in Wuppertal und Koln vorgestellt. Studierende er-
hielten den Auftrag, z.T. vorgegebene und z. T. selbstgewéhlte Bilderbuch-Apps mit-
hilfe des Rasters zu bewerten. Diese Ergebnisse wurden in einem nachsten Schritt
im Seminarplenum prasentiert und zur Diskussion gestellt. Abschliessend wurde in
einer offenen Diskussionsrunde, die transkribiert wurde, kritisch iber den Bewer-
tungsprozess mit dem Raster gesprochen.

Hierbei zeigte sich, dass die Rlickmeldungen in den zwei Hauptkategorien zur
Narration und asthetischen Gestaltung besonders kontrovers besprochen wurden.
Zum Beispiel zeigte sich die Seminargruppe bei der Bewertung der Bilderbuch-App
Knard uneinig, ob die Narration in besonderer Weise oder gerade nicht an kindliche
Lebenswelten ankniipft und ob die Gnom-Figur Knard nun gerade hohes Potenzial
fur (kindliche) Identifikation bietet oder eher weniger. In den Kategorien zur Dyna-
mik der Bilderbuch-App sowie zum Adaptivitdtspotenzial gab es hingegen weniger
Unstimmigkeiten. Der Austausch lber die technischen Funktionen verlief hingegen
ohne Wiederspriiche aus dem Plenum. Eine Erklarung hierflir konnte sein, dass sich
hier ordinale Skalen («trifft zu» bis «trifft nicht zu») in den ersten Reflexionskatego-
rien (a-b) und nominale Skalen in den hinteren Kategorien (c-e) gegeniiberstehen.
Dariiber hinaus schien das Raster in dieser Ersterprobung bei einigen Bilderbuch-
Apps deutlich geringere Antwortvarianz hervorzubringen als bei anderen.

3. Uberarbeitung des Rasters und empirische Erprobung im Rating

Nach einer letzten Uberarbeitung in Form von Ausscharfungen und Tilgungen von
Redundanzen (hierbei wurde u.a. der Umfang der Reflexionspunkte von 60 auf 57
reduziert) wurde das Raster in die empirische Phase tberfiihrt. Hierzu wurde eine
kleine Gruppe aus drei studentischen Hilfskraften und einem Promotionsstudieren-
den aufgefordert, neun unterschiedliche Bilderbuch-Apps mithilfe des Rasters zu
analysieren und zu bewerten.

In der Auswertung ergab sich in Summe eine Ubereinstimmung von 80% (411
Ubereinstimmungen zu 102 Abweichungen) und damit ein Cohen’s Kappa von .723.
Mit Riickgriff auf Landis und Koch (1977) konnen Werte von (k >.60) als <substanziell>
bezeichnet werden. Unser Wert zeigt an, dass mit dem Reflexionsraster getroffene
Einschatzungen zwischen Rater:innen i.d.R. stark Gibereinstimmen. Tabelle 2 liefert
einen Uberblick tiber die Ergebnisse:
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Prozentuale Ubereinstimmung Cohen’s Kappa (k)
Rotkadppchen 91,2% .86
Die Olchis 86,0% .80
Bea und Bahadir 84,2% .78
Knard 84,2% a7
Der kleine Pirat 82,5% .76
Wuwu & Co 17,2% .69
Lesestart zum Lesenlernen 75,4% .66
Marchen fiir Kinder 73,7% .64
Die groRe Worterfabrik 73,7% .63

Tab.2: Ubereinstimmungen der Ratingergebnisse zu neun ausgewéhlten Bilderbuch-Apps.

Die Unterschiede in der Reliabilitdt der Einschdtzungen bei einigen Apps und
damit einhergehend Abweichungen hinsichtlich der eingeschatzten Qualitat in den
jeweiligen Reflexionspunkten lassen sich vermutlich iber die Anlage der Apps er-
kldren. Apps, die unter den Bewertenden eine hohe Ubereinstimmung auslésten
wie Die Olchis oder Bea und Bahadir verfolgen einen fast <traditionellen> Weg. In
der narrativen Dimension zeigen sie eine deutliche Orientierung und Anlehnung an
Print-Bilderbiicher. In der technischen Dimension scheinen sie zugleich weit von
Computerspielen entfernt und integrieren weiterfiihrende und interaktive techni-
sche Elemente nur vorsichtig. Dies fiihrt zu Bilderbuch-Apps, die <solide> wirken und
von den Rezipient:innen direkt und eindeutig als solche erkannt werden kdnnen (k =
.80). Zugleich liesse sich diesen jedoch vorwerfen, weit hinter dem eigentlichen Po-
tenzial digitaler Bilderbiicher zurlickzubleiben und somit qualitativ vermutlich eher
das Mittelfeld zu bilden.

Bilderbuch-Apps, deren Beurteilung durch die Rater:innen weniger eindeutig
ausfielen, wie Wuwu & Co. oder Knard verlassen diesen konventionellen Weg: In der
narrativen Dimension l6sen sie sich von Print-Vorlagen und brechen stellenweise die
lineare Erzahlweise zugunsten einer frei kombinierbaren episodischen Form auf. In
der technischen Dimension bewegen sie sich auf dem Kontinuum zugleich néher an
Computerspielen.

Wahrend die Anlage dieser Bilderbuch-Apps damit vermutlich eher das gesam-
te Spektrum der Méglichkeiten ausnutzt und auf dem Kontinuum damit der Veror-
tung als Bilderbuch-App in besonderer Weise gerecht wird, bieten diese Momente
der Innovativion wiederholt auch Ansatzpunkte fiir (notwendige) Kontroversen.
Somit wird der geringe(re) Grad an Ubereinstimmung kaum Uberraschend: Knard
(Minnameier 2015) etwa kann auf der einen Seite als multimodales Werk wertge-
schatzt werden. Mit Blick auf einen Einsatz im inklusiven Unterricht darf und muss
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auf der anderen Seite aber hinterfragt werden, ob Wortmaterial wie «grotesk» oder
«purpurrotem Samt» und auch die gewahlte Schriftart fiir die Zielgruppe nicht zum
Hindernis werden kénnen (Abb. 6, links). Bei Wuwu & Co. (Step In Books 2015) ist
insbesondere die Erstrezeption durch zahlreiche Uberraschungsmomente gekenn-
zeichnet, sobald technische Features ausgereizt werden. Ein zweites Rezipieren
lenkt den Blick jedoch auf Aspekte, die fragen lassen, ob diese die App nun in be-
sonderer Weise qualifizieren oder ein Problem aufwerfen (Bug oder Feature?): Dient
der Umstand, dass samtliche Schilder und Schriftziige* in der App vom Tiirschild
(«Welcome») bis hin zu Wegweisern («Snowlantern Field») auf Englisch gehalten
sind, dem mehrsprachigen Lernen oder zeigen sie an, dass die deutsche Version eine
niedrigbudgetierte Ubersetzung ist? Ist das Moorhuhn-artige Schiessen auf den Hai
in Wuwus Welt (Abb. 6, rechts) ein gelungener Motivationsfaktor und eine bewusste
intertextuelle Anlehnung an Computerspiele und Filme oder muss diese Darstellung
des Umgangs mit Natur und Tieren® in der App kritisch reflektiert werden?

Als wie aus purpurrotem Samt.
die Sonne hinterm Berg verschwand.

Abb. 8: An mittelalterliche Epik angelehnte Buchseiten in Knard (Minnameier 2015; links) und
das an Moorhuhn angelehnte Schiessen auf den Hai in Wuwu & Co (Step In Books 2015).

4 Hinzu kommt, dass sie dhnlich wie die zuvor bereits problematisierten Textseiten in Wuwu & Co. z.T.
kaum leserlich sind.

5 Dariiber hinaus scheint es wenig koharent, in einer Welt, die einzig von Phantasiewesen bewohnt wird,
einem <normalen> Hai zu begegnen.
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4. Fazitund Ausblick

Knopf (2018a) problematisiert, «dass es im Moment noch kaum Orientierung z.B. in
Form von Kriterien oder App-Empfehlungen gibt» (ebd., 37) und erklart es zur Aufga-
be der Deutschdidaktik, hier nachzusteuern. Im Rahmen dieses Beitrags wurde ein
Kriterienraster mit Reflexionspunkten zur Analyse von Bilderbuch-Apps vorgestellt,
um dieser Forderung nachzukommen. Das vorgestellte Raster erweist sich in der
empirischen Betrachtung als reliabel (Cohen’s Kappa > .723) und kann damit als ein
erster vertretbarer Vorschlag eines Reflexionswerkzeugs fiir Deutschlehrpersonen,
Lehramtsanwarter:innen, Studierende und Erziehungsberechtigte gelten.

Im Erstellungsprozess des Rasters zeigte sich wiederholt, dass der Preisdruck
in der Produktion dazu fuhrt, dass erst ein geringer Teil der digitalen Bilderbuchan-
gebote die tatsachlichen Moglichkeiten ausschopft. Die auf dem Markt vorhande-
nen Bilderbuch-Apps sind momentan zu einem grossen Teil mehr oder weniger
gescannte Bilderblicher mit einzelnen, nicht selten unstimmigen Animationen, die
eher von der Narration ablenken als ein literarisches Verstehen zu férdern (Knopf
2017, 26). Andere zielen eher auf eine effekthaschende Wirkung als auf eine echte
Forderung literarischen Lernens (Knopf 2016; Knopf und Spinner 2016; Knopf 2017,
Emmersberger 2020). Emmersberger beschreibt folglich, dass die Verlagshduser
noch dabei sind, die Moglichkeiten des Markts auszuloten und dabei eher vorsichtig
agieren. Mit Blick auf die sprachliche Diversitat der Schiilerschaft sollte in zukiinf-
tigen Bilderbuch-Apps darauf geachtet werden, dass auch weniger prestigeprach-
tige interlinguale Ubersetzungen in Arabisch, Polnisch, Rumanisch, Tirkisch etc.,
aber auch intralinguale Ubersetzungen in vereinfachte oder leichte Sprache nutzbar
sind. Wiinschenswert ware zudem, wenn Bilderbuch-Apps direkte Hinweise zur Ge-
staltung des individuellen wie auch des gemeinsamen Leseprozesses mitlieferten.
Andernfalls besteht die Gefahr, dass sich die Interaktion und Kommunikation zwi-
schen Nutzer:innen vor allem auf die (Er-)Klarung technischer Features beschrankt,
wie erste Ergebnisse von Ritter und Ritter (2020) zeigen. Selbstkritisch gilt es je-
doch anzumerken, dass sich hier im deutschsprachigen Diskurs der Lese- und Lite-
raturdidaktik insgesamt keine nennenswerten Konzeptionen finden lassen. Auf der
Hand liegt, dass methodische Vorschlage zur (gemeinsamen) Lektlire von analogen
Bilderblichern nicht unmittelbar auf Rezeptionssituationen mit Bilderbuch-Apps
Ubertragen lassen, wie auch Ritter und Ritter (2020) andeuten. Hierbei muss insbe-
sondere berlicksichtigt werden, dass neue Medienangebote medienspezifische An-
forderungen mit sich bringen, mit denen sich auch die Rezipient:innen erst vertraut
machen missen (Emmersberger 2020, 4; Dube, Helm, und Ronge 2023).

Fir die zukiinftige literaturdidaktische Forschung um den Einsatz von Bilder-
buch-Apps sind abschliessssend verschiedene Aspekte von Interesse. Hierzu zahlt
erstens, den Einschatzungen erwachsener Rezipient:iinnen die Erfahrungen tat-
sachlicher Nutzer:iinnen gegeniiberzustellen. Die ist einerseits interessant, um

Gerrit Helm und Juliane Dube www.medienpaed.com >16.03.2024

149


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Erkenntnisse zum eigentlichen Nutzungsverhalten zu generieren (u.a. Ritter und
Ritter 2020), andererseits um die tatsachlich ausgelosten kindlichen asthetischen
und literarischen Verstehensprozesse mit den intendierten Erwartungen der er-
wachsenen Leser:innen abzugleichen (vgl. u.a. Dube, Helm, und Ronge 2023). Dabei
ware sowohl der Vergleich zu analogen Medien vielversprechend als auch der Ver-
gleich zwischen Apps mit unterschiedlicher Qualitdt. Um diese zu bewerten, kann
dann u.a. auch das vorgestellte Qualitatsraster eingesetzt werden. Zweitens wird
es zukliinftig aber noch starker darum gehen miissen, das gemeinsame Lesen von
Bilderbuch-Apps in der Klasse, in der Kleingruppe oder der Einzelarbeit didaktisch
aufzuarbeiten und hierzu entsprechende Forderkonzepte zu entwerfen.

Verwendete Apps

Classic fairy tales Interactive (2016).

Intelectiva (2016). Rotkdppchen - Classic fairy tales interactive.

Minnameier, C. (2015). Knard. https://knard.de

Mixtvision Mediengesellschaft mbH (2016). Die grosse Wérterfabrik.

Step in Books (2021). Wuwu & Co.

the Good Evil GmbH (2018). Lesestart zum Lesenlernen.

Verlag Friedrich Oetinger GmbH (2017). Bea und Bahadlir. Ein verriickter erster Schul-
tag.

Verlag Friedrich Oetinger GmbH (2011). Der kleine Pirat - Kirsten Boie, Silke Brix.
Verlag Friedrich Oetinger GmbH (2011). Die Olchis - Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl.
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