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Abstract:

Diese Bachelorarbeit befasst sich mit der Aufstellung Qualitatskriterien fur
Bilderbuch-Apps als mdégliche Richtlinie fur Bibliotheken und Multiplikatoren in
der Vermittlungsarbeit. Zun&chst werden die Qualitatskriterien des klassischen
Bilderbuchs betrachtet. Im Anschluss daran werden diese auf Bilderbuch-Apps
Ubertragen und die App-spezifischen Qualitatskriterien ermittelt, wobei die
Marktsichtung mithilfe eines iPad 2 erfolgte. Die Qualitat von Bilderbtichern wird
groRtenteils durch die Umsetzung der Bild-Text-Interdependenzen beeinflusst.
Bei Bilderbuch-Apps kommt zur Bild-Text-Interdependenz die gelungene Ein-
bindung der multimedialen Interaktionsmdglichkeiten als Einflussfaktor hinzu.
Das bedeutet v.a., dass die Interaktivitat auf die Geschichte des Bilderbuchs
ausgerichtet sein sollte, um die Aufmerksamkeit des Kindes auf diese zu fokus-
sieren. Wird die Qualitat bei klassischen Bilderbiichern von der Abstimmung
von Form, Farbe und Komposition beeinflusst, sind es bei Bilderbuch-Apps
Layout, Design und Animation, die aufeinander abgestimmt werden missen,
um eine Uberzeugende Bilderbuch-App zu entwickeln. Abschlie3end werden die
Qualitatskriterien zusammengefasst und ein Ausblick auf die Zukunft von

Bilderbuch-Apps gegeben.
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1. Einleitung

,,Bildung1 kommt von Bildschirm und nicht von Buch, sonst hiel3e es ja Bu-
chung.”

In der heutigen Zeit werden Kinder immer friher an technische Neuerungen
herangefihrt. Lernten sie friher haufig noch vorwiegend haptisch orientiert,
bedienen heute schon Kleinkinder mobile Endgerate wie Tablets und Smart-
phones. Die Vorlesestudie der Stiftung Lesen Digitale Angebote — neue Anreize
fur das Vorlesen? ,[...] untersucht[e] den Einfluss digitaler Medien wie Tablets,
Smartphones oder E-Reader auf das Vorleseverhalten in Familien.“> 81 % der
befragten Familien besitzen ein Smartphone, immerhin noch 25 % ein Tablet.?
Von diesen nutzt jede ,[...] siebte Familie [...] bereits Bilder-/ Kinderbuch-Apps
— jede dritte mit [einem] Tablet.* Dr. Jérg F. Maas betont in diesem Zusammen-
hang, ,[...] dass Eltern Orientierung und Beratung brauchen zur Einschéatzung

der Qualitat und fiir die Nutzung von Apps*.

Vor diesem Hintergrund beschéftigt sich diese Arbeit mit der Aufstellung von
Qualitatskriterien fur Bilderbuch-Apps. Der Einstieg in die Thematik erfolgt Gber
einen Blick in die Vergangenheit, indem untersucht wird, welche Kriterien ein
gutes Bilderbuch erfilllen sollte. Bilderbicher kénnen einen grol3en Teil zur
kindlichen Sprachentwicklung beitragen und nachhaltig die Freude an Literatur
wecken.® Bilderbuch-Apps stellen den nachsten Schritt in dieser Tradition dar,
wurden jedoch bisher aufgrund ihrer noch neuen Existenz wenig untersucht. In
den meisten Féllen enden die Publikationen zu dieser Thematik mit einer
schlichten Empfehlungsliste. Diese Arbeit hingegen mochte dariber hinausge-
hen und die Frage beantworten, welche Qualitatskriterien gleichermal3en fur
Bilderbticher und Bilderbuch-Apps gelten, beziehungsweise (bzw.) welche
spezifisch fur Bilderbuch-Apps sind. Dazu betrachtet dieser Beitrag den aktuel-
len Markt fur Bilderbuch-Apps, erlautert typologische Merkmale und erarbeitet

abschlielend Qualitatskriterien. Ziel dieser Arbeit ist somit die Aufstellung von

' Schmid (2007), in: Stuttgarter Zeitung, Vol. 62 (Nov. 2007)
? Stiftung Lesen (2012), S.2

® Stiftung Lesen (2012), Folie 9

* Stiftung Lesen (2012), Folie 11

® Stiftung Lesen (2012), S.2-3

® Rudel (2005), Webseite



Qualitatskriterien fur Bilderbuch-Apps als mogliche Richtlinie fir Bibliotheken

und Multiplikatoren in der Vermittlungsarbeit.

Zur Literaturgattung des Bilderbuchs existiert wenig aktuelle Forschungslitera-
tur, was laut Thiele damit zu erklaren ist, dass sich die Praxisarbeit weitgehend
selbst legitimiert und ein intuitiver Umgang mit Bilderbiichern praktiziert wird.’
Ein Grof3teil der vorliegenden Literatur wurde vor 2005, haufig weit vor dem
Jahr 2000 veroffentlicht. Diese Arbeit wird im Theorieteil auf die dort aufgestell-
ten Bewertungskriterien bzgl. Bild-/Textqualitat, Haptik und Horebene eingehen
und sich im Bereich der Bilderbuch-Apps vor allem (v.a.) in Bezug auf die ge-

stalterische Umsetzung auf entsprechende Literatur beziehen.

Einleitend betrachtet diese Arbeit in Kirze Geschichte und Typologie des Bil-
derbuchs. Zur Thematik der Bilderbuch-Apps wurde eine Literatursichtung
durchgefthrt und 37 Apps exemplarisch in der Praxis mittels Marktsichtung
getestet. Hierbei ist zu beachten, dass die Mehrheit der Bilderbuch-Apps fir
Apple-Produkte produziert wird und Apps fur Android-Systeme immer noch die
Minderheit bilden. Als Konsequenz hierzu erfolgte die praktische Marktsichtung
mit Hilfe eines iPad 2 der Fachhochschule Kdln und beschrankte sich auf Apps
fur das Betriebssystem iOS von Apple. Die Bilderbuch-Apps werden typologisch

umschrieben und technische Voraussetzungen erlautert.

Im Folgenden werden Qualitatskriterien aufgestellt, welche eine Beurteilung von
Bilderbuch-Apps ermdglichen. Dabei wird zum einen die Transformation der
Qualitatskriterien von traditionellen Bilderblichern, wie Bild- und Textebene, zu
Bilderbuch-Apps betrachtet, zum anderen auf die App-spezifischen Qualitats-
kriterien eingegangen. Es werden Empfehlungen zu auditiver und multimedialer
Interaktion, Benutzerfreundlichkeit und Sicherheitsaspekten ausgesprochen.
Zur auditiven Interaktion werden Gerdusche, Musik und Vertonung durch Spre-
cherlnnen gepruft, wahrend auf Bild- und Textebene z.B Bildsprache und das
Hervorheben von Schrift und einzelnen Elementen betrachtet wird. Eingebun-
dene Spiele, Animationen und die Verwendung des iPad-typischen Bewe-
gungssensors stehen im Fokus der multimedialen Interaktion. Weiterhin werden

Empfehlungen zur Benutzerfreundlichkeit in Bezug auf Bedienbarkeit und Navi-

" vgl. Thiele, Hohmeister (2007), S.7



gation fur Kinder ausgesprochen, wobei u.a. die Hilfeoption, Anleitungen und
Anpassungsmoglichkeiten von Belang sind. Des Weiteren werden die Sicher-
heitsaspekte v.a. in Bezug auf kommerzielle Elemente beleuchtet. Abschlie-
Rend fasst dieses Werk die Qualitatskriterien zusammen und gibt einen
Ausblick auf mdgliche Einsatzmaoglichkeiten in Bibliotheken und Entwicklungs-

chancen von Bilderbuch-Apps.

Die Zielgruppe Kind ist in dieser Arbeit als Alterspanne zwischen zwei bis ma-
ximal zehn Jahre definiert. Die Bewertung der genannten Themen wurde vor-
rangig auf gestalterischer Ebene vorgenommen, da eine ausreichende fachliche
Beurteilung auf technischer Ebene tber den Umfang dieser Arbeit hinausge-
gangen ware. Aus forschungspragmatischen Grinden wird der Effekt von Bil-
derbuch-Apps auf die Zielgruppe Kind ebenso wie das komplexe Verhéltnis von
Vorleser und Kind nicht untersucht und keine néhere Beurteilung der Apps in
Bezug auf Kinder mit besonderen Bedirfnissen (Special Needs) oder Gender-
fragen vorgenommen. Weiterhin sind Apps, die speziell als Lernsoftware publi-
ziert wurden, reine Musik-Apps und mehrsprachige Apps, von der Beurteilung

ausgenommen.

Zum Lesen dieser Arbeit seien aufl’erdem folgende Hinweise gegeben:
Innerhalb des Textes werden Fachbegriffe und Produktnamen wie zum
Beispiel (z.B.) Google Play Store kursiv geschrieben, um eine Verwechselung
mit Zitaten zu vermeiden. Um zu verdeutlichen, wie und wo bestimmte Einstel-
lungen des iPad 2 verandert werden kénnen, greift diese Arbeit auf eine sche-
matische Pfeildarstellung zuriick. So wird der Weg zur Deaktivierung von
bestimmten Funktionen z.B. folgendermal3en dargestellt: Einstellungen > All-
gemein > Einschrankungen - App-Installation. Die Pfeile stellen dabei den

Schritt zum nachsten Unterpunkt eines Ments dar.



Im Literaturverzeichnis befindet sich auf3erdem eine separate Aufzahlung der
untersuchten Bilderbuch-Apps und damit gleichzeitig das Quellverzeichnis fur
die Abbildungen. Zur schnelleren Orientierung wurde eine Sortierung nach App-
Name gewahlt. Sowohl in den Fuf3noten als auch im Verzeichnis der Bilder-
buch-Apps wird — in Anlehnung an das Abrufdatum einer Internetquelle — als
Referenz anstatt des Erscheinungsjahres das Aktualisierungsdatum in Verbin-
dung mit der Version der Apps angegeben. Es wurde eine knappe Zitation
gewahlt, da es innerhalb von Bilderbuch-Apps noch keinen einheitlichen Nach-
weis von Mitarbeitern gibt, wie es bei Bluchern vielfach auf der Titelseite vorge-

nommen wird.



2. Bilderbuch — Geschichte und Typologie

Gegenwartig sind Bilderbucher ein Bestandteil der Kindheit und werden vielfal-
tig z.B. im familidren Umfeld und im Kindergarten fur Gesprachsanlasse und zur
Sprachférderung oder in der Logopadie zur Sprachtherapie eingesetzt.
Der Ursprung des Bilderbuchs liegt in

.[.-.] illustrierte[n] Kinderbibeln, ABC-Bucher[n], Fabelsammlungen und in der

Nachfolge des [...] »Orbis sensualium pictus« von [...] Comenius [...] 1654,

reich illustrierte Sachbiicher[n]®.

Comenius’ Orbis sensualium pictus stellt dabei eine Art Sachbilderbuch dar,
welches den Kindern aufgrund seiner simplen Gestaltung ermdglichte, sich
erstmals eigenstandig Wissen anzueignen.® Ab 1830 wurden im sogenannten
poetischen Bilderbuch v.a. ,[...] Volkslieder [...], Kinderreime [...], erzéhlende
[...] Gedichte [...], Marchen und epische [...] Traditionsstoffe” verarbeitet. Ende
des 19. Jahrhunderts folgte das burgerliche Bilderbuch mit den Themen-
schwerpunkten Familie und Kindererziehung. Ein Bedeutungsanstieg des
Kinderbuchs ist hier bereits insofern sichtbar, als dass es zu dieser Zeit die
ersten lllustratoren gab, welche auf Kinderbiicher spezialisiert waren. Als wich-
tiger Vertreter dieser Zeit ist der Struwwelpeter von H. Hoffmann hervorzuhe-
ben, da dessen ,[...] Zeichenstil [...] den Weg flr den spateren ,klassischen’
Bilderbuchtypus [ebnete], der sich in Bild und Text erkennbar an jungere Kinder
wendete.””® In der Zeit des Umbruchs zum 20. Jahrhundert wurde das Bilder-
buch vom Jugendstil und der Kunsterziehung beeinflusst, was zur Hinwendung
zu einer asthetischen Bildsprache und allgemein anspruchsvolleren Literatur
fuhrte.

® Strauch, Rehm (2007), S.68
% vgl. Schmitz (1997), S.6 ff.
19 ygl.Brockhaus Wissensservice (2013), S.1



,[...] Das Bilderbuchangebot nach 1945 war zunachst durch die Ubernahme
traditioneller Erzéhlformen und Bildstile bestimmt, entfaltete dann aber eine
zunehmende Vielfalt der Stilrichtungen, Themenbereiche und Erzahlkonzep-
te. [...] Diese asthetische Emanzipation hat das Bilderbuch zu einem wichti-
gen Erfahrungs- und Lerngegenstand der frihkindlichen Erziehung und der
Kunstpadagogik werden lassen. [...] [S]eit 1970 ,ist eine Tendenz zur Entpa-
dagogisierung zu beobachten [...] [und] das Bilderbuch [...widmet] sich star-
ker den psychischen Befindlichkeiten des Kindes.“ **

Aktuell behandeln Bilderbiicher z.B. gesellschaftiche Themen wie Trauer,
Missbrauch oder Trennung oder vermitteln Sachthemen auf spielerischer

Basis.*?

Typologisch ist das Bilderbuch definiert als ,Kinderbuch, das Bild- und
Textelemente vereint, wobei der Bildanteil dominiert“*® bzw. als ,.Buch mit Bil-

dern und (wenig) erzahlendem Text (fir Kinder)* **

und kann somit als Gattung
der Kinder- und Jugendliteratur klassifiziert werden. Der Brockhaus beschreibt
das Bilderbuch ausfihrlicher als
.l---] v. a. auf die visuelle Wahrnehmung ausgelegtes, bebildertes Buch mit
wenig oder keinem Textanteil, das sich primar an Kinder wendet, aber auch

zunehmend auf literarisches und bildnerisches Interesse bei erwachsenen
Lesern stoRt.“!®

Eine Besonderheit

.[...] des Bilderbuchs ist vor allem seine Doppelnatur, indem es (in den meis-
ten Fallen) Bilder und Texte zugleich anbietet, wobei die Bilder zweifelsohne
den groRBeren Aufforderungscharakter und die tiefere Wirkung und Nachhal-
tigkeit haben.“*®

Es wird deutlich, dass ein wichtiges Merkmal des Bilderbuchs seine gestalteri-
sche Ausrichtung in Bild und Text auf Kinder ist. Im erzahldramaturgischen
Ansatz ist das Bilderbuch ein narratives Medium, das in seiner Erz&hlweise
dem szenischen Erzahlen in Film und Theater gleicht.*” Diese Sicht auf Bilder-

bldcher ist im Zusammenhang dieser Arbeit interessant, da Bilderbuch-Apps ein

! Brockhaus Wissensservice (2013), S.1

2 vgl. Umlauf (2011), S.116

® Ruhr (2011), in: Lexikon der Bibliotheks- und Informationswissenschaft (2011), S.116
* wissenmedia in der inmediaONE] (2013), Webseite

!> Brockhaus Wissensservice (2013), S.1

'® Halbey (1997), S.11

" vgl. Thiele (2003), S.38



neues Medium darstellen, welches zwischen E-Book, Film und Spiel steht
(vgl. Kapitel 4).

Diese Arbeit verzichtet im Folgenden weitgehend auf eine weitere Unterteilung
des Bilderbuchs bezlglich Formaten, Materialien und Formen wie Wimmelbuch,
Papp- oder Sachbilderbuch und behalt sich vor, nur eventuell herausragende

Beispiele bei Bedarf anzuftihren.

2.1 Die Bedeutung von (Bild-)Literalitat

Lernprozesse, die im Kleinkindalter erfolgen, legen den Grundstein fir die spé-
tere Entwicklung des Kindes. Das Bilderbuch spielt bei diesen Lernprozessen
eine entscheidende Rolle, da Bilder
.[...] vor dem Wortverstandnis das Vorstellungsvermégen des Menschen er-
reich[en]. [...] ,Fur die Erfassung des Bilderbuchs sind maf3geblich die Fahig-
keit zu differenzierter Wahrnehmung und zur Konzentration, das Gedachtnis,
der Erfahrungshorizont des Kindes und seine sprachliche Kompetenz' (Din-
ges, ebenda, 72). Naturlich gilt auch der umgekehrte Satz, dal3(sic!) das Bil-
derbuch zur Ausbildung dieser Fahigkeiten wesentlich beitragt. Darin liegt
der eminent padagogische Wert des Bilderbuchs, auch sein literaturpadago-
gischer Wert.”
Die Bildbetrachtung bietet dem Kind die Moglichkeit, Informationen in seiner
eigenen Geschwindigkeit wahrzunehmen und zu verarbeiten und fordert beim
Kind sowohl die Sprachentwicklung, als auch die Kreativitat.'® ,[...] Bilderbiicher
strukturieren und férdern grundlegend die visuelle Kompetenz [...].“*° Es ist fir
die Entwicklung des Kindes im Riickschluss also forderlich, wenn es durch die
Auseinandersetzung mit Bilderbiichern Bildkompetenz und Bildliteralitat mog-

lichst fruh kennen lernt und erwerben kann.

'8 vgl. Halbey (1997), S.16-18
' Thiele (2003), S.177
10



Das Projekt imago2010 formuliert dazu:

.---] Mit dem Begriff der ,Bildliteralitat® wagen wir uns tber den Begriff der
,Bildkompetenz®, wie er unter anderem in der neueren Kunstpadagogik ge-
braucht wird, hinaus. Unter Bildkompetenz wird ein Dreischritt verstanden,
der die Ebenen des Verstehens, der Kreation und der Kommunikation um-
fasst. Dieser kann als Teilmenge der Visuellen Kompetenz mit den Kompo-
nenten Bildproduktion, Bilddistribution und Bildrezeption verstanden werden,
wobei die Bildsprache ein wichtiges Element dieser Kompetenzen ist. Der
Kompetenzbegriff ist aus der aktuellen bildungspolitischen Diskussion heraus
zu erklaren und kommt der Forderung nach, Gelerntes beschreibbar und
nachweisbar zu machen. Bildliteralitat beherbergt jedoch Elemente, die punk-
tuell nicht Uberprifbar sind. [...Diese sind] Bild-/Sinnverstandnis, Freude am
Umgang mit Bildern, Vertrautheit mit Bildern und der bildlichen Ausdrucksfa-
higkeit sowie mit Bildsprache und kunstlerischer Sprache sowie Bildkompe-
tenzen im Bereich der Bildkritik, Bildrezeption, Bildproduktion, visuellen
Kommunikation, Bildkultur und Bildsprache.*?°

Viele dieser Elemente kdnnen durch Bilderbicher gefordert werden, so dass
Bilderbucher ,[...] Kinder bei der Entwicklung von Literalitdt und Bildliteralitat
[unterstltzen und zur...] emotionale[n] und soziale[n] sowie asthetische[n] Bil-
dung [beitragen kénnen].“?* Die Bildbetrachtung erméglicht dem Kind, einen
Lernprozess in seinem eigenen Tempo zu durchlaufen, denn vor dem Sprach-
erwerb lernen Kinder

.[.--] das Entschlisseln von Symbolen oder ,Codes’. [...] Bilder verweisen

noch auf etwas, das heif3t, sie stehen nicht nur fir sich selbst, sondern re-

prasentieren stellvertretend noch etwas anderes. Bilder sind von Anfang an

in der Umwelt der Kinder vorhanden und sprechen meist eine Sprache, die
schon kleine Kinder entschliisseln kénnen.*?

Warum ist Bildliteralitat also wichtig? Im Zeitalter des pictorial turn® wird ein
Grol3teil der zu bewertenden Informationen nicht mehr ,[...] rein verbal kommu-
niziert, sondern es entstehen vielfaltige Bild-Text-Verbindungen oder auch

Interdependenzen, in denen Bilder als eigenstandige Informationstrager einge-

%% ieber u.a. (2010), S.115

! Lieber u.a. (2010), S.120

*2 Lieber u.a. (2010), S.120-121

23 Bildliteralitat verstehen wir zudem als einen speziellen Bereich kultureller Literalitat. Kulturel-
le Werkzeuge (cultural tools) bestehen nicht nur in der Beherrschung der jeweiligen Verkehrs-
sprache, sondern vor allem in einer speziellen Wahrnehmungssensibilisierung verbunden mit
komplexen nonverbalen Kommunikationsformen. Dazu gehdort in besonderem MaRe die
Bildsprache, die an dem kulturellen Wendepunkt (pictorial turn), an dem wir uns derzeit unter
anderem durch die neuen Méglichkeiten der Computertechnologie befinden, immer mehr an
Bedeutung gewinnt.“ Lieber u.a. (2010), S.114-115
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setzt werden.“?* Umso wichtiger wird daher die Fahigkeit der Bildliteralitat oder
auch Visual Literacy?” firr die Entwicklung von Medien- und Informationskompe-
tenz. Die Enquete-Kommission Internet und Digitale Gesellschaft betonte 2011
in ihrem Zwischenbericht zur Medienkompetenz in Deutschland, dass

.[--.] Informationskompetenz, also die Fahigkeit, Informationen zu bewerten

und zu nutzen, Unbedeutendes auszusortieren sowie einschatzen zu koén-

nen, wie viele Informationen situationsbezogen angegeben werden mis-

sen/kénnen“,?®

einen wichtigen Schritt in der Entwicklung des ,[...iJnformationssouverane[n]
Biirger[s] in Bildung, Beruf und Gesellschaft“*’ darstellt. Durch die Betrachtung
von und der Beschaftigung mit Bildern und Bilderbichern in friher Kindheit
kann Visual Literacy gefordert werden und so einen Beitrag zur Entwicklung von
Medien- und Informationskompetenz beitragen. Denn einer der ersten Schritte
zum Verstandnis von Sprache, Schrift und dem Erwerb von Literalitéat ist das
Interesse an und Verstandnis von bildlichen Symbolen und Zeichen. Im Zuge
dessen begreift das Kind Schrift als Symbol und Kommunikationsméglichkeit,?
wodurch eine Grundlage fir die Entwicklung von Medien- und Informations-
kompetenz geschaffen wird. Es ist zu beachten, dass

.[---] Medienkompetenz [...] eine ,asthetische Alphabetisierung‘ ein[schlieft.]

[...] Bilder kdnnen bilden, wenn man ihre Bedeutung versteht, sie kontextuell

interpretieren kann, ihrer Glaubwirdigkeit kritisch gegenubersteht, ihre Ge-
staltungsmittel erkennt und ihren symbolischen Gehalt erfasst.“?°

** Lieber u.a. (2010), S.115

?® Nach Heinrich u. a. (1982, S. 62) ist ,Visual Literacy" die erlernte Fertigkeit, visuelle Botschaf-
ten zutreffend zu interpretieren und solche Botschaften selbst herzustellen. Interpretieren und
Herstellen von Botschaften im Kozept ,Visual Literacy* kbnnen in Analogie zum Lesen und
Schreiben bei ,Text-literacy‘ gesehen werden (vgl. Pettersson 1994, S. 215).“ Ko Hoang (2000),
S.9

%% Deutscher Bundestag (2011), S.32

" BID Bibliothek & Information Deutschland (2011), S.4

?8 vgl. Nager (2005), S.12-14

# NeuR (2012), S.159
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3. Qualitatskriterien fur Bilderbtcher

Sucht man nach Qualitatskriterien fur Bilderbicher, so fallt auf, dass kein ge-
meinsamer Kriterienkatalog vorhanden ist. Bei der Aufnahme von verschiede-
nen Meinungen waren die zahlreichen Bilderbuchpreise hilfreich. Beispielhaft
fur den deutschen Raum zu nennen sind hier der Troisdorfer Bilderbuchpreis®,
der Deutsche Jugendliteraturpreis® oder kleinere Preise wie der LUCHS*? oder
der Eulenspiegel-Bilderbuchpreis.®® Der Deutsche Jugendliteraturpreis beurteilt
Bilderbticher als eine von insgesamt vier Kategorien der Kinder- und Jugendlite-
ratur unter Bertcksichtigung von sprachlicher Qualitat, erzahlerischer Qualitat,
spezifischer Gattungsmerkmale und ihrer Adressatenorientierung. Die beurteil-
ten Gattungsmerkmale beim Bilderbuch sind dabei lllustration, Bild-Text-
Komposition, kiinstlerische Technik und Typographie.®* Der Troisdorfer Bilder-
buchpreis hat es sich zur Aufgabe gemacht, herausragende kinstlerische lllust-
rationen in Kinder- und Jugendliteratur auszuzeichnen.®* Der Eulenspiegel-
Bilderbuchpreis zeichnete ein Bilderbuch aus, das ,[...] inhaltlich und gestalte-
risch herausragt[e]**®
fasst. Der LUCHS nennt mit

und sich kritisch mit dem gesellschaftlichen Leben be-

.---] sprachliche[r], kiinstlerische[r] Qualitat; [einer] kind- oder jugendgerech-
te[n] Literarisierung eines Themas, einer Handlung mit Identifikationsmog-
lichkeiten fiir den Leser [sowie der] Welthaltigkeit**’

ahnliche Kriterien wie der Deutsche Jugendbuchpreis. Angelehnt an diese Krite-
rien werden als Qualitatskriterien Bild- und Textqualitat naher betrachtet. Die
haptische Beschaffenheit des Bilderbuchs an sich sowie Blcher mit auditiven

Inhalten werden ebenfalls dargestellt.

% Einen Uberblick bietet: Burg Wissem Bilderbuchmuseum der Stadt Troisdorf (2013), Webseite
%! Einen Uberblick bietet: Arbeitskreis fiir Jugendliteratur (2013), Webseite

%2 Einen Uberblick bietet: Wikipedia (2013), Webseite

% Einen Uberblick bietet: Samtgemeinde Schoppenstedt (2013), Webseite

% vgl. Arbeitskreis fiir Jugendliteratur (2010), Webseite

% Goethe-Institut (2013a), Webseite

% Goethe-Institut (2013b), Webseite

%" Schuster (2005), Webseite
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Es ist zu beachten, dass es zur Rezeption und Beurteilung von Bilderbtichern
zahlreiche verschiedene Ansatze gibt®, wobei diese Arbeit sich auf ,[...] die
Spezifika der Bild-Text-Interdependenzen [...und] die narrativen Strukturen“*®

iIm Sinne eines erzahldramaturgischen Ansatzes konzentriert.

3.1 Bild-Text-Interdependenz

Die Qualitat eines Bilderbuchs wird zu gro3en Teilen durch das Verhaltnis von
Bild und Text bestimmt. Maurice Sendak erklart hierzu, dass Wort und Bild sich
im Idealfall immer ergdnzen. Was der Text auslasst, wird im Bild aufgegriffen
und umgekehrt. Nur durch diese Wechselwirkung entsteht und steigt die Quali-

tat eines Bilderbuchs.*°

,[...] Asthetisch komplexe Bilderbiicher erweitern die traditionellen Vorstel-
lungen der Bild-Text-Erz&hlstruktur um eine Vielfalt an unterschiedlichen Be-
zugen. Mal erzahlt das Bild den Inhalt, mal der Text, mal widersprechen Text
und Bild einander. Auch Schriftgestaltung und Malweise kdnnen die Ge-
schichte formal miterzahlen (vgl. Wildeisen 2013).“4

Sowohl Bild als auch Text besitzen ,[...] ihre je spezifischen und doch verbin-
denden textlichen und nichttextlichen Codes und Zeichen“.*> Auch Thiele be-

tont, dass

.[...dJie besondere asthetische Kraft des Bilderbuchs ,[...] in dem eigentimli-
chen Spannungsfeld der Text-Bild-Bezuge, in dem dynamischen Bezie-
hungsgeflecht textlicher und bildnerischer Elemente [liegt] (Thiele 1991: 9)+

Die in Kapitel 3 angesprochenen narrativen Strukturen im Bilderbuch werden
durch die Kombination von Wort und Bild erzeugt und ahneln in ihrer Erzahlwei-
se Theater und Film.** Im Bilderbuch werden wie auch beim Theater und Film
bestimmte Szenen einer Geschichte herausgegriffen und verbildlicht und somit
eine Auswahl getroffen. Die Verbildlichung beeinflusst die Qualitdt des Bilder-

buchs dahingehend, als dass das Kind sich anhand dieser einen Grol3teil der

%8 vgl. Thiele (2003), Kapitel 3.1
* Thiele (2003), S.39
% Halbey (1997), S.50
“! Bertele, Vorst (2013), Webseite
*2ygl. Thiele (2003), S.37
3 Thiele (2003), S.37
* vgl. Thiele (2003), S.38
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Geschichte erschlieRt.** Aus diesem Grund sollte der Text ,[...] nicht zu domi-
nant und ausfuhrlich sein, da gerade jungere Kinder [...] sich vorwiegend an

den Bildern orientieren“*®

3.1.1 Bildqualitat

Aus Kapitel 2.1 ergibt sich die Bedeutung von Bildern fur die Entwicklung des
Kindes. Je ,besser’ die Gestaltung einer Geschichte in einem Bilderbuch umge-
setzt wird bzw. an die Zielgruppe angepasst ist, desto héher sind die Chancen
fur den Rezipienten Visual Literacy auszubilden. Dieses Kapitel behandelt nun
die Frage, wann von Bildqualitéat bei Bilderblchern gesprochen werden kann.

Im Zusammenhang von Bilderblchern spricht man von lllustration, wobei auf-

fallt, dass ,[...dJer Begriff ,lllustration“*’

oft negativ konnotiert ist, da es eine
zielgerichtete Kunstform darstellt, die zu einer Geschichte erstellt wurde. Halbey
merkt jedoch an, dass lllustrationen

.---] nicht als Beispiele tiefgreifender Interpretation eines grol3en literarischen

Werks, sondern [...] als Zeugnisse hoher graphischer Qualitat und beeindru-
ckender Aussagekraft“*®

gesehen werden sollten. Thiele pladiert in diesem Zusammenhang fur eine
offenere Begriffsnutzung von lllustration im Sinne der Kategorie Bild, da diese
weitgehend auf Einschrankungen verzichtet und vielfaltig fur bildnerischen
Darstellungs-, Zeichen- und Symbolcharakter steht*® und die kiinstlerische
Interpretation des Textes im Buch maf3geblich die finale Rezeption beeinflusst.
Durch die Wahl einer ,[...] bildkunstlerische[n] Erzahlhaltung® wird gleichzeitig
eine erste Art der Textinterpretation eingebracht, die den Rezipienten in ihrem
Verstandnis der Geschichte beeinflusst.® Bilderbiicher vermitteln fast immer

«51

auch ,[...] die kulturelle Tradition [...], in der sie entstanden sind“>~ und bieten

dem Kind einen Einblick in verschiedene Lebenswelten. Unabhéngig vom Text

5 vgl.Thiele (2003b), in: Handbuch Kinderliteratur (2003), S.87
“° Kain (2006), S.18

*" Halbey (1997), S.211

*® ebd.

*9vgl. Thiele (2003), S.44 ff.

%% vgl. Halbey (1997), S.212

° Kretschmer (2006), in: JuLit, Vol. 32 (2006) 4, S.41
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haben Bilder die Fahigkeit Geschichten zu erzahlen. Dabei kann man zwischen

monoszenischen und pluriszenischen Bildern unterscheiden.

.L---] Das monoszenische Bild fokussiert dabei auf die Darstellung einer spe-
zifischen Situation und ist zeitlich auf einen Augenblick begrenzt. Demge-
genuber werden beim pluriszenischen Bild mehrere Handlungen gleichzeitig
dargestellt, wie dies z.B. in [...] Wimmelbiichern der Fall ist.“>

Die meisten Bilderbiicher verwenden jedoch monoszenische Bilder, wobei die
Bildsprache an die Entwicklungsstufen der Zielgruppe Kind angepasst sein
sollte. Bekannte Symbole und Zeichen kdnnen dem Kind das Verstehen der
Geschichte erleichtern. Ab etwa zweieinhalb Jahren erwirbt das Kind die Fahig-
keit der Symbolfunktion. Das heil3t, es versteht nun z.B., dass eine Geste wie
Winken eine Abschiedsgeste sein kann>® und dass Wérter ebenfalls Zeichen
sind, die fiir etwas stehen.>® Kinder beurteilen Sachverhalte zusétzlich an-
schauungsgebunden, das heil3t, sie nehmen ,[...] ein hervorstechendes Merk-
mal als Beurteilungsgrundlage heraus und vernachlassiglen] andere [...]*.>°
Im Text erwédhnte Gefuhle sollten daher im Bild entsprechend in Mimik, Gestik
und Haltung der Hauptfiguren umgesetzt sein. So kann die emotionale Kompe-
tenz der Kinder geschult werden, indem sie verschiedene Emotionen verbild-
licht kennenlernen.>® Um verschiedene Erzahlperspektiven fiir Kinder deutlicher
hervorzuheben, kdnnen Farben und Maltechnik genutzt werden.>’ Bei der Farb-
gestaltung zeichnet sich eine leichte Bevorzugung von hellen und leuchtenden
Farben ab.*® Die Qualitdt des Bildes ist gegeben, wenn die ,[...] Gestaltung in
Form, Farbe und Komposition [...] in sich stimmig ist und darliber ihrem Inhalt
oder [...ihrer] emotionalen Intention [...] Ausdruck verleiht.“>® Bis zu einem Alter
von 10 Jahren gehen Kinder offen an Bilder heran und schliel3en Leerstellen,
die nicht im Text behandelt werden mittels Phantasie und Untersuchen der

Bilder.%°

°2 Kain (2006), S.32
>3 vgl. Senckel (2004), S.145
> vgl. Rau (2007), S.151
*® Senckel (2004), S.148
°® Kain (2006), S.25
" vgl. Rau (2007), S.53 - 54
%% vgl. Kain (2006), S.44
% Halbey (1997), S.51
% vgl. Halbey (1997), S.156
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Im Bild eingebrachte Details wie z.B. in Wimmelbilderblchern oder bestimmte
Figuren, die in jedem Bild versteckt sind, kénnen die Aufmerksamkeit gezielt
fordern.®* Auch eine besonders auBergewshnliche Gestaltung bietet das Poten-

zial, Gesprachsanlasse zu schaffen und so indirekt sprachférdernd zu wirken.?

.[.-.] Kunstpadagogische Untersuchungen daruber, welche Bilder Kinder tat-
séachlich bevorzugen, welche Bildstile sie praferieren oder ablehnen, kommen
zu dem Schluss, dass kindliche Bildpraferenzen biografisch und soziokultu-
rell verankert sind [...]. Ein allgemein gultiger Kriterienkatalog geeigneter Bil-
der und Bildstile fur Kinder lasst sich daher gar nicht erstellen; statt von
kindgemé%féen sollte lieber von kindgerechten Darstellungen gesprochen wer-
den|...]."

Letztendlich ist also trotz der asthetischen Qualitat dennoch eine zur Zielgruppe
passende Bild-Text-Interdependenz entscheidend, denn ein ,[...] Bilderbuch,
dessen Botschaft es fur Kinder ungeeignet macht, wird durch anspruchsvolle
graphische oder sprachliche Gestaltung nicht akzeptabler.“®* Wirkung und Re-
zeption von Bildern und Texten werden v.a. durch die Erfahrungen im familiaren
Umfeld beeinflusst und kdnnen vom Bild selbst allenfalls in eine Richtung ge-

lenkt werden.®®

Zusammenfassend wird die Bildqualitat v.a. von einer gelungenen Bild-Text-
Interdependenz beeinflusst. Inhalt und Emotionen des Textes sollten in Farbge-
staltung, Gestik und Mimik auf fir die Zielgruppe verstandliche Bildcodes zu-
rickgreifen, um das Entschlisseln zu erleichtern. Viele Details wie sie z.B. in
Wimmelbilchern zu finden sind, kénnen Aufmerksamkeit schaffen, Sprechan-

lasse erzeugen und so sprachférdernd wirken.

®! Kain (2006), S.21
%2 ygl. Thiele (2003a), in: Handbuch Kinderliteratur (2003), S.42
®3 Bertele, Vorst (2013), Webseite
® Schmitz (1997), S.17
% vgl. Thiele (2003a), in: Handbuch Kinderliteratur (2003), S.39
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3.1.2 Textqualitat

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit den Anforderungen an Texte in Bilderbu-
chern. ,[...] Das Bilderbuch stellt auf der Textebene eine Kurzform der Erzah-
lung dar‘,°® wobei einfache kurze Texte in Satzbau in Wortwahl ,[...] der

Lesefahigkeit jiingerer Kinder entgegen“®” kommen.

Die Sprache sollte dem ,|[...] geistigen und sprachlichen Auffassungsvermdgen
der Kinder gerecht werden, und zwar in der Form, daf3(sic!) sie ihr bereits er-
worbenes Sprachniveau ein wenig ibersteigt“.°® Dabei kann v.a. bei Kleinkin-
dern auf die ,an das Kind gerichtete Sprache' — abgekirzt KGS -
zurlckgegriffen werden. Die KGS ist bestimmt von kurzen, einfachen Satzgefi-
gen und enthélt viele Fragen und inhaltliche Wiederholungen.®® Eine besondere
Lyrizitat der Texte kann bei der Erschlie3ung des Inhalts forderlich sein und den
Spracherwerb unterstitzen, indem die Regeln der Prosodie verstarkt ange-
wandt werden. ,Prosodie [...bezeichnet] die melodische Gliederung von Spra-
che.“’® Reime und Wortspiele vermitteln SpaR an Sprache und ihrem Klang und
erleichtern es Kindern, Texte auswendig zu lernen oder sich Geschichten zu
merken. Die Einbindung von Mehrsprachigkeit ist ebenfalls moglich, wenn sich
Woérter in verschiedenen Sprachen reimen.”* Reime fordern ,[...] die Wahrneh-

w72

mung von Lauten und spater die Assoziationen mit Buchstaben’“ und unter-

stitzen so den Spracherwerb.

Das Bilderbuch kann dem Kind erste narrative Fahigkeiten vermitteln, sofern es
der klassischen Erzahlstruktur von Einleitung, Hinflhrung zum Ho6hepunkt,
Hohepunkt und Ende folgt. Durch die feste Struktur ergibt sich eine Wiederho-
lung, die es dem Kind erleichtert, auch neue Geschichten zu verstehen.” Auch
Wiederholungen von bestimmten Satzen geben dem Kind Sicherheit und moti-

®® Thiele (2003), S.36

®7 Kretschmer (2006), in: JuLit, Vol. 32 (2006) 4, S.38
%8 Senckel (2004), S.227

% vgl. Szagun (2007), S.153 - 156

® Rosenkatter (2013), S.135

" vgl. Bardola (2009), S.60 - 61

2 Rau (2007), S.37

% vgl. Kain (2006), S.17
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vieren zur Beteiligung. Durch das wiederholte Auftreten kann das Kind mitspre-

chen und sein erworbenes Wissen anwenden.’

In Bezug auf den Inhalt stehen sich realistische und phantastische Geschichten
gegenuber. Realistische Inhalte ermdglichen dem Kind eine Identifikation mit
der Figur und zeigen z.B. mdgliche Losungen bei Problemen, wahrend phantas-
tische Inhalte z.B. die Kreativitat férdern kénnen.” Gedichte, Verse, Lieder und
Reime wirken sprachférdernd (vgl. Kapitel 3.3). Welche Inhalte konkret geeignet
sind, ist jedoch individuell von Kind zu Kind unterschiedlich und wird v.a. von
personlichen  Erfahrungen und dem familidren Umfeld beeinflusst
(vgl. Kapitel 3.1.1). Einen Mehrwert erhalten Bilderbiicher immer dann, wenn
sie doppelt adressiert sind und von verschiedenen Altersgruppen gleicherma-
Ren rezipiert werden kénnen.”® So bleiben Bilderbiicher iiber verschiedene
Entwicklungsstufen hinweg interessant, weil immer etwas Neues entdeckt wer-

den kann.

Zusammenfassend sollten Bilderbuchtexte eine einfache an die Entwicklungs-
stufe des Kindes angepasste Syntax und sprachliche Mittel wie Reime und
Wiederholungen nutzen, um die Aufmerksamkeit auf die Sprache zu lenken und
die Freude am Sprechen zu unterstitzen. Die Anwendung von klassischen
Erzahlstrukturen hilft dem Kind auch neue Geschichten schneller zu verstehen.
Die inhaltliche Eignung ist individuell von den Erfahrungen des Kindes abhéan-
gig, lyrische Sprache wie Reime und Verse kénnen sprachférdernd wirken.

3.2 Haptik des Bilderbuchs

Gerade bei kleineren Kindern spielt auch die haptische Beschaffenheit der
Bicher in die Qualitdtsbeurteilung mit ein. Zum besseren Verstandnis seien

kurz die physischen Féahigkeiten von (Klein-)Kindern erlautert.

Ab einem Alter von drei bis vier Monaten erwirbt das Kind die Fahigkeit seine
Handmotorik zu kontrollieren. Dabei ist zu beachten, dass die Handmotorik sich

von der Schulter zur Hand, von der Handinnenflache zu den Fingerspitzen und

" vgl. Senckel (2004), S.226
"® vgl. Senckel (2004), S.225
"® vgl. Kretschmer (2006), in: JuLit, Vol. 32 (2006) 4, S.39
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zum Greifen mit einzelnen Fingern entwickelt.”” Aufgrund dieser Entwicklung ist
es dem Kind nun mdglich, erste Dinge zu halten und zu erfihlen. Angepasst an
die Fahigkeiten dieser Entwicklungsstufe sollten Bilderblcher daher bestimmte
Eigenschaften erfillen. Das Buch an sich sollte stabil sein, um dem Kind nicht
nur das Betrachten zu ermdglichen, sondern auch das Ertasten, also die Nut-
zung des Buchs als Spielzeug selbst. Ein Beispiel hierfir sind Pappbilderbi-
cher, die aus dicker Pappe hergestellt sind, nur wenige Seiten zahlen und eher
wenige Bilder beinhalten. Eine weitere Moglichkeit sind Fuhlbilderblcher aus
weichen aber robusten Stoffen, kombiniert z.B. mit Fuhlelementen mit anderer
Oberflachenstruktur. Die weichen robusten Stoffe und abgerundete Buchkanten
verhindern dabei Verletzungen des Kindes, halten aber trotzdem dem Bewe-
gungsdrang des Kindes stand, ermdglichen eine Schulung des Tastsinns und
unterstutzen die Verwendung des Buchs als Spielzeug selbst. Das Buch wird
u.a. zum Spielzeug, weil Kinder zwar bereits ab einem Alter von finf Monaten
bekannte Personen und Spielzeuge auf Bildern identifizieren kénnen, dabei
aber versuchen, diese manuell zu ertasten, weil sie , [...] noch nicht [wissen],
dass Bilder und das [...] reale Objekt nur einige Eigenschaften miteinander
teilen“.”® Fihlbilderbiicher aus gesundheitlich unbedenklichen Materialien, die
bestimmte Oberflachenstrukturen z.B. von Tierfell enthalten, kénnen hier eine
Bricke bilden. Obwohl das Kind ,nur’ Bilder betrachtet, kann es so seinen
Drang befriedigen, die Informationen haptisch aufzunehmen. Durch Sinnes-
wahrnehmungen und Motorik erwirbt das Kind sein Wissen, was es in seiner

nachsten Entwicklungsstufe versprachlicht.”

" vgl. Rosenkoétter (2013), S.54 ff.
"8 vgl. Koerber (2007), in: Neue Impulse der Bilderbuchforschung (2007), S.31
" vgl. Szagun (2007), S.171
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Ab ca. 10 Monaten beherrscht das Kind den Pinzettengriff®®, welcher die Grund-
lage zum gezielten Greifen stellt und erwirbt nach und nach die Fahigkeit, Ge-
genstande zu drehen. Diese neuen Fertigkeiten machen Bilderblicher mit

Klapp- und Schiebemechanismen interessant (vgl. Abbildung 1%4).

Es ist Pause. Die Adi?ten iben (loch einmal.
Schau, wie hoch der Jongleur die Ke;

gel wirft!

Abbildung 1 Bilderbuch mit Schiebemechanismen der Reihe ,,Schiebe & Entdecke“

Diese bieten z.B. durch Klappen und Schiebe- oder Drehmechanismen die
Madglichkeit zur Interaktion des Kindes mit dem Buch, unterstitzen ,[...] die

«82

Entdeckerfreude der Leser*™ und ermoglichen dem Kind spielerisch seine

Feinmotorik zu trainieren.

Je dunner das Papier und je nédher das Bilderbuch der Beschaffenheit eines
normalen Buchs kommt, desto weiter ausgepragt sollte bereits die Feinmotorik
des Kindes sein, um Frustration und mégliche Verletzungen z.B. durch Buch-
kanten zu vermeiden. Mit etwa drei Jahren ist ein Kind in der Lage, eigenstan-

dig normale Buchseiten umzublattern.®

80 »[...] Pinzettengriff, das Greifen mit Daumen und Zeigefinger” Brockhaus Wissensservice
52012), S.1
' Amazon (2013b), Webseite
8 Bardola (2009), S.49
8 vgl. Bardola (2009), S.22
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Zusammenfassend ist die Qualitdt der Haptik v.a. in Bezug auf den Entwick-
lungsstand des Kindes zu definieren. Je junger das Kind und je niedriger der
Entwicklungsstand, desto stabiler und verletzungssicherer sollte das Buch ge-
staltet sein. Dies kdnnen z.B. Pappbilderbiicher mit dicken abgerundeten Papp-
seiten oder Stoffbilderbucher sein. Erreicht das Kind das Alter, ab dem sich die
Feinmotorik zunehmend entwickelt, kdnnen interaktive Elemente wie Klappen

und Dreh- und Schiebemechanismen ihren Lernprozess unterstttzen.

3.3 Horebene und auditive Interaktion

In diesem Kapitel wird die auditive Interaktion mit Bilderblichern betrachtet. Auf
die technische Umsetzung in Bezug auf die Usability und den Vorleser wird
nicht eingegangen, da die vorlesende Person starken Einfluss auf die Inhalts-
vermittlung des Buchs und dessen Wert hat. Stattdessen wird die bereits durch
das gekaufte Medium vorgegebene auditive Interaktion betrachtet. Beispiele fur
solche Medien sind Bilderbiicher, die mit Horstiften funktionieren oder in denen
Gerdusche manuell ausgelost werden konnen. Die bekanntesten Vertreter der
Hérstifte sind sicherlich Tiptoi-* und TING-Stift (vgl. Abbildung 2°°).%

'S

Abbildung 2 Horstift der Marke TING

% Einen Uberblick bietet Ravensburger AG (2013), Webseite
% Himmer AG (2013a), Webseite
% Einen Uberblick bietet Himmer AG (2013b), Webseite
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Mithilfe eines batteriebetriebenen elektronischen Stiftes kdnnen Audioinhalte
wiedergegeben werden und so das traditionelle Buch um den auditiven Aspekt
bereichern. Audiodateien kdnnen passend zum Buch auf den Stift geladen
werden. Die Stiftspitze verfligt dabei Uber einen optischen Sensor, der fur das
Auge nicht sichtbare Codes auslesen kann, welche sich im Buch hinter Bildern
oder Symbolen verbergen. Nach dem Antippen eines solchen Codes gibt der
Stift im Folgenden eine der abgespeicherten Audiodateien wieder.?” Bilder-
bicher, in denen Geradusche manuell ausgeldst werden konnen, haufig auch
Klangblicher genannt, gibt es in verschiedenen Ausfiihrungen. Die Gerausch-
auslosung erfolgt z.B. durch Dricken einer Stelle im Buch, an der ein Schalter
hinterlegt ist oder durch das Ziehen eines Schiebers wie sie auch bei Bilderbi-

chern mit Klapp- und Schiebemechanismen ublich sind (vgl. Abbildung 1).

Wie in Kapitel 3.2 erlautert, versuchen Kleinkinder Bilder auch zu ertasten, da
sie die Welt durch Sinneswahrnehmung erschlieRen. Eine Mdglichkeit hierzu
bieten die zuvor beschriebenen Klangbicher. Bereits kleine Kinder sind in der
Lage, die einfachen Mechanismen mit Schalter oder Schieber auszuldsen.
Die Alterseignung fir Tiptoi- und TING-Stift geben die Hersteller mit einer Al-
tersspanne von zwei bis zehn Jahren je nach Produkt an.®® Motorisch gesehen
sind Kinder ab zwei Jahren in der Lage, den Hoérstift zu halten (vgl. Kapitel 3.2).
Ab einem Alter von drei Jahren ist die Horbahn — die Verbindung zwischen
Innenohr und Gehirn - voll ausgebildet und somit die Grundlage zur Aufnahme
von auditiven Inhalten gegeben. Das Horsystem entwickelt sich vollstandig bis

89

zum zehnten Lebensjahr,”™ mit funf Jahren werden die ,[...] grundlegenden

sprachlichen Strukturen erworben.“®

Jede Sprache besitzt eine charakteristische melodische Gliederung, die soge-
nannte Prosodie. Kinder lernen bereits im Bauch der Mutter Melodie und
Rhythmus von Sprache kennen und spezialisieren sich bereits vor Erreichen
des ersten Lebensjahres auf die Besonderheiten der Muttersprache.®* Die
Kenntnis Uber die Prosodie der eigenen Sprache erleichtert dem Kind im Fol-

¥ vgl. Ravensburger AG (2013), Webseite

% vgl. Ravensburger AG (2013), Webseite und Himmer AG (2013c), Webseite
% vgl. Rosenkoétter (2013), S.121

% Rosenkétter (2013), S.140

% vgl. Rosenkoétter (2013), S.132-135
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genden das Verstandnis der Sprache. Der Spracherwerb® kann durch die ver-
starkte bzw. Uberspitzte Anwendung der Regeln der Prosodie unterstitzt wer-
den. Zur Férderung der auditiven Wahrnehmung kénnen daher Inhalte behilflich
sein, die durch Gedichte, Verse, Lieder, Reime und Gesang vermittelt werden.
Der Grund hierfur liegt in der Beschaffenheit dieser Vermittlungsformen — sie
zeichnen sich in der Regel durch eine verstarkte Darstellung von sprachlicher
Melodie und Rhythmus aus. Kinder zeigen sich fur diese Art von Kommunikati-
on sehr empfanglich, da sie schon ,[...] von Geburt an Tondauer, Tonintensitat
und Schnelligkeit des Tonanstiegs [...] und [...] Rhythmen unterscheiden® kon-
nen.”® Auch leicht veranderte Wiederholungen und kurze Geschichten kénnen
eingesetzt werden. Gerdusche wie Umgebungsgerausche oder Tierlaute kon-
nen ebenfalls ,Freude und Interesse des Kindes an sprachlichen Lauten stei-

gern“** und so einen Beitrag zur Sprachférderung leisten.

Auf die Verwendung von Tiptoi- und TING-Stiften Ubertragen, bedeutet dies,
dass die Sprecher im Sinne der frihen Sprachférderung besonders langsam
und deutlich sprechen sollten, damit das Kind die einzelnen Laute und Worter
identifizieren kann. Stimme und Tonlage sollten passend zur Geschichte ge-
wahlt werden bzw. die Sprecher in der Lage sein, Emotionen passend zur Ge-
schichte zu vertonen, da bereits Kleinkinder anhand der Sprachmelodie
Emotionen erkennen kénnen.® Auch die Wiederholung von Wértern und Inhal-
ten allgemein unterstitzt das Kind beim Spracherwerb. Technologien, wie sie
Tiptoi und TING-Stift verwenden, sind in diesem Sinne ideal, da Inhalte wieder-
holt werden kdnnen, indem einfach erneut der gleiche Interaktionspunkt mit
dem Stift berthrt wird. Informationen konnen so nach Belieben erneut aufge-
nommen werden.*® Die Wiederholung von Inhalten ist, wie bereits in Kapitel
3.1.2 angemerkt, eine gute Methode, um dem Kind beim Kennenlernen von
Unbekanntem ein Gefiihl von Sicherheit zu geben. Das Kind lernt, dass es

Erfahrungen und Handlungen wiederholen kann und erlebt gleichzeitig Freude,

%2 Es sei angemerkt, dass es keine allgemeingiiltige Erklarung fir den Spracherwerb gibt. Im
Weiteren wird sich auf die Ausfiihrungen von Rosenkétter und Szagun bezogen.

% vgl. Szagun (2007), S.16-18

" Rosenkoétter (2013), S.143

% vgl. Szagun (2007), S.16-20

% vgl. Rosenkoétter (2013), S.135,139,143
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weil es erworbenes Wissen bereits einsetzen kann, um z.B. mitzusprechen oder

Gerausche nachzumachen.®’

Zusammengefasst wird die Qualitat von auditiven Inhalten v.a. durch die Spre-
cher bestimmt. Bei der Vertonung ist auf eine deutliche, langsame Sprechweise
und die Umsetzung einer zur Bild und Text passenden Intonation zu achten. Die
Maoglichkeit die Inhalte durch erneutes Antippen zu wiederholen, kann dem Kind

ein Gefuhl von Sicherheit vermitteln und zur Sprachférderung beitragen.

%" vgl. Bardola (2009), S.14
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4. Bilderbuch-Apps

Bilderbuch-Apps sind in der Regel ,[...] native[...] Applikationen® [...], also
solche]...], die ausschlieBlich [...fiir ein bestimmtes] mobile[s] Betriebssystem“*®
entwickelt wurden und nicht wie Webapplikationen in jedem modernen Browser

genutzt werden kdnnen.

Eine weitere Eingrenzung fur die Marktsichtung wurde in Bezug auf den Bilder-
buchcharakter der App getroffen. Im Gegensatz zu einfachen E-Books, die den
Inhalt der Printausgabe meist einfach digital darstellen, sind Bilderbuch-Apps in
der Regel mit multimedialen Elementen wie Ton und Animation angereichert.
Eine Einordnung in bereits bekannte Medienarten wie Enhanced E-Book oder
Interactive E-Book erweist sich als genauso problematisch'® wie eine eindeuti-
ge Abgrenzung von anderen Apps, die fur die Zielgruppe Kinder entwickelt
wurden, da die Grenzen zum Kinderbuch, Lernsoftware, Film oder Spiele-App
haufig flieRend sind. Einen allgemeinen angestrebten Standard bei Bilderbuch-
Apps gibt es nicht. Gemeinsam bleibt der Versuch ,[...] die Interaktivitat des

«101

Lesers [und die Interaktion mit dem Leser] einzukalkulieren,“™" wobei die Kapi-

talhéhe in groRem Mal die Funktionen und die Optik des Endproduktes be-

stimmt. 102

Die meisten Bilderbuch-Apps bieten die Méglichkeit, die Geschichte selbst zu
lesen oder sich vorlesen zu lassen. Darluber hinaus sind sie mit ,[...] Animatio-
nen und Zusatzeffekte[n], die durch Berlhrungen ausgelost werden, sowie
Spiele[n], Puzzle[n] und Ratsel[n]* ausgestattet.’*® Als ausschlaggebend beziig-
lich der Zugehorigkeit wurde Uberwiegend der lllustrationscharakter gewertet,
der letztendlich ebenfalls einen grol3en Teil des physischen Bilderbuchs be-

stimmt. Kinderbiicher wie z.B. Hotzenplotz'*, die bereits im Original viele lllust-

% ~Anwendungsprogramm (Anwenderprogramm, Anwendungssoftware, Applikation) Software,
die Anwenderaufgaben 16st.“ Schaer (2011), in: Lexikon der Bibliotheks- und Informationswis-
senschaft (2011), S.21
% Biinte (2012), S.12
199 ygl. TheiR (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S.18-21
%L \Wegner (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 7, S.9
192 ygl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.28
1% Mucke (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 3, S.24
1% Thienemann Verlag GmbH: Hotzenplotz. Version 1.0.2, 13.09.2012., 0.S.
26



rationen aufweisen,'® werden in ihrer App-Version mithilfe dieser lllustrationen
vermittelt und vereinfacht. Die Kernzielgruppe sind dabei meist Kinder zwischen
zwei und sechs Jahren,'®® maximal bis 10 Jahre. Auf eine weitere Differenzie-

rung wurde wie auch beim Bilderbuch verzichtet.

4.1 Marktsichtung

2010 veroffentlichte der Oetinger Verlag als einer der ersten deutschen Verlage
mit Die Olchis von Erhard Dietl eine Bilderbuch-App.’®” Bastei Lilbbe brachte
ebenfalls Ende 2010 die ersten eigenen Bilderbuch-Apps auf den Markt. Andere
Anbieter sind z.B. der Carlsen Verlag oder die zuuka! GmbH, die nicht nur Ei-
genproduktionen verdoffentlicht, sondern auch fur Verlage die Entwicklung von
iPad-Apps tibernimmt.'® Insgesamt sind die Absatzzahlen von Apps steigend
und liegen deutlich Uber denen von reinen E-Books. Der Markt der Bilderbuch-

Apps wird von Produkten fiir das Apple-Betriebssystem iOS dominiert.*®

O und der

GroRere Anbieter von Android-Apps sind der Google Play Store®
Amazon App-Shop.'*! Diese Arbeit beschrankt sich jedoch auf Bilderbuch-Apps

fur das iPad.

Die Preisspanne liegt zwischen kostenlos und maximal 10 € pro App, wobei der
Grol3teil der Apps zwischen zwei und funf Euro kostet. Der relativ geringe Preis
ist v.a. damit zu erklaren, dass Nutzer von mobilen Endgeraten meist nicht
bereit sind, wesentlich mehr fiir eine App zu zahlen.'*? Dies ist in dem Sinne
bitter, als dass die Entwicklungskosten fur eine App je nach Ausstattung zwi-
schen 5000 und 15000 € betragen kénnen.**®

1% Die lllustrationen in den entsprechenden Biichern wurden von Franz Josef Tripp angefertigt.

Preul3ler, Tripp (1996), Einband

106 vgl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.28

to7 vgl. news aktuell (2010), Webseite

198 ygl. Mucke (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 3, S.24

199 ygl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.26-27
19 Einen Uberblick bietet Google (2013), Webseite

1 Einen Uberblick bietet Amazon (2013a), Webseite

112 ygl. Mucke (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 3, S.25

13 ygl. Paxmann (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 12, S.12
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Die Empfehlungsdienste im Internet fur native Apple-Apps sind zahlreich, haben

S™* mit dem App-Store*®

jedoch durch die bereits vorgegebene Struktur von iO
ein gemeinsames Internet-Verkaufsportal, welches zumindest eine zentrale
Suche ermoglicht. Das Problem bleibt die Masse an dargebotenen Apps, die
eine Orientierung fur den Konsumenten erschwert. Einige bekannte Empfeh-
lungsdienste wie Beste KinderApps stellen Apps gegen Bezahlung vor,*® was

die Frage aufwirft, wie frei die Bewertungen tatsachlich vergeben werden.

Der App-Store von Apple pruft die Apps vor Aufnahme in den Shop v.a. formal
auf bestimmte Kriterien. Diese Kriterien kbénnen inzwischen online eingesehen
werden, stehen aber aufgrund ihrer verschieden auslegbaren Aussagen immer
noch unter Kritik.'*” Der App-Store selbst ist in Teilbereiche unterteilt, welche
dem Kaufer die Recherche erleichtern sollen.'*® Dazu zahlen die Rubriken
Highlights, Top-Charts, Genius sowie die Kategorieneinteilung. Unter Highlights
werden neue und beachtenswerte Apps aus unterschiedlichen Kategorien dar-
geboten. Dieser Bereich ist auf Durchstébern ausgelegt, wobei die Mdglichkeit
besteht nach Name, Erscheinungsdatum und Im Spotlight zu filtern. Unter Im
Spotlight werden hauptsachlich neu erschienene Apps beworben.' Im Bereich
Top-Charts werden die verfigbaren Apps entweder nach Einschrankung in
einer bestimmten Kategorie oder in ihrer Gesamtheit unter den Uberschriften
Gekauft, Gratis und Umsatzstarkste Apps in einer Rangliste ausgegeben.
Hierbei ist v.a. die Rangliste der umsatzstarksten Apps bei der Auswahl von
Bilderbuch-Apps hilfreich, spiegelt sie doch die Beliebtheit der App wider. Die
Genius-Funktion ist ein Empfehlungsdienst (Recommender System), welcher
mithilfe der Angabe der Apple-ID und Bestatigung der Nutzungsbedingungen
freigeschaltet werden kann. Nach Freischaltung erstellt Genius eine Liste mit
App-Empfehlungen mit ,[...] &hnliche[n] oder [...] bessere[n] Anwendungen als
die bereits installierten.“**® Dariiber hinaus ist eine einfache Suche uber die

Einschlitzsuche mdoglich, die einer freien Suche in allen Kategorien entspricht.

1% ygl. Biinte (2012), S. 21

15 Einen Uberblick bietet Apple Inc. (2010), Webseite

18 Starkey (0.J.), Webseite

7 ygl. Oestreich (2013), Webseite

18 Alle weiteren Erlauterungen beziehen sich auf die Version iOS 6.1 (10B141).
119 7schweigert (2012), Webseite

120 heise online (2010), Webseite
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Es kann also nicht nur nach dem Namen einer App, sondern in der Kategorie

Bicher z.B. auch mit Verlag oder Autor gesucht werden.

Eine ausgewahlte Bilderbuch-App kann angeklickt werden, wodurch der poten-
zielle Kéufer Zugriff auf Details, Bewertungen und Rezensionen und die Kate-
gorie Zugehdrig erhélt. In den Details wird eine Beschreibung der App,
entwicklungsspezifische Informationen wie Entwickler, Hardwarevoraussetzun-
gen und — besonders fur Multiplikatoren interessant — die empfohlene Alters-
freigabe angegeben. Bewertungen und Rezensionen geben einen Einblick in
die Meinung der Kaufer zur App und weisen auf eventuelle Probleme oder
Fehlfunktionen hin und kénnen so bei der Urteilsbildung vor dem Kauf bei-
tragen. Unter Zugehorig werden Apps des gleichen Entwicklers zusammenge-
tragen und &hnlich wie mithilfe des Recommender Systems bei Amazon
(,Kunden, die diesen Artikel angesehen haben, kauften auch’) auf Apps hinge-
wiesen, die von anderem Kunden erworben wurden (,Kunden kauften auch’).
Die Mehrheit der Bilderbuch-Apps sind dabei der Kategorie Biicher zugeordnet,
gefolgt von der Kategorie Spiele, was noch einmal den Doppelcharakter von
Bilderbuch-Apps verdeutlicht. Damit liegen Bilderbuch-Apps in den sechs am
meisten gedownloadeten Kategorien im App-Store.*?!

Ein populéres Beispiel fir neue Entwicklungen stellt The Fantastic Flying Books
of Mr. Morris Lessmore dar. Die Entwickler brachten zuerst App, dann Buch und
zuletzt den Kurzfilm heraus, wobei die Geschichte an das Medium angepasst
wurde.*?® Immer haufiger ist der Trend zur Erstverdffentlichung von Biichern als

App zeitgleich oder sogar vor dem Printmedium zu beobachten.

121 ygl. Statista (2013), Webseite
122 ygl. Kemp (2013), Webseite
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4.2 Technische Voraussetzungen

Dieses Kapitel behandelt die technischen Besonderheiten bei bzw. die techni-
schen Voraussetzungen fur die Nutzung von Bilderbuch-Apps. Wie bereits in
der Einleitung vermerkt, erfolgte die Marktsichtung mithilfe eines iPad 2, wes-
halb sich alle weiteren Aussagen auf eben dieses bzw. auf mobile Endgerate

mit IOS als Betriebssystem beziehen.

Apps werden ,[...] haufig Uberarbeitet, mit neuen Funktionen ausgestattet und
von Fehlern befreit.“?®> Um eine weitgehend fehlerfreie Nutzung der Bilderbuch-
Apps zu gewahrleisten, ist es daher sinnvoll, zeithah sowohl die aktuellen
iIOS-Updates als auch die App-eigenen Updates durchzufuhren. Im Bereich
Update des App-Stores kénnen vorhandene Updates fir installierte Apps nach
Wunsch einzeln oder gesammelt durchgefiihrt werden. Sind Updates vorhan-
den, wird dies durch die entsprechende Zahl der Updates am App-Store-

Symbol angezeigt.

Eine technische Besonderheit stellen sogenannte Multiapps dar. Diese erkennt
man an einem Pluszeichen in der linken oberen Ecke des Kaufbuttons der App.
.[---] Multiapps sind Applikationen, die von den Softwareanbietern fur das iPad

«124 und somit auf beiden

und das iPhone gleichermalRen entwickelt wurden
mobilen Endgeraten funktionieren und nicht geratespezifisch erworben werden

mussen.

123 Biinte (2012), S.27
124 Buinte (2012), S.30
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5. Qualitatskriterien fur Bilderbuch-Apps

In diesem Kapitel werden Qualitatskriterien fur Bilderbuch-Apps aufgestellt,
wobei sowohl die Qualitatskriterien von klassischen Bilderbiichern auf Apps
bezogen werden, als auch App-spezifische Kriterien betrachtet werden. Ahnlich
wie beim Bilderbuch gibt es auch bei den Bilderbuch-Apps noch keinen einheit-
lichen Kriterienkatalog zur Bewertung. Die verschiedenen Empfehlungsportale
im Internet nutzen eigene Bewertungsraster. Beste KinderApps hat keinen
offentlichen Kriterienkatalog, bewertet aber in seinen Rezensionen z.B. in
Bezug auf Interaktivitdt, Gesamtkonzept, Textqualitat und auditive Umset-
zung.*?® Apps fir Kinder scheint dhnlich zu bewerten und nimmt zusatzlich noch
eine Alterseinstufung und Einstufung des ,Nerv-Faktors fiir Eltern* vor.'?®
Die Stiftung Lesen empfiehlt regelmé&Rig Apps in Kooperation mit
Klick-Tipps.net, wobei der Sicherheitsaspekt besonders hervorgehoben wird.**’
Die Aussage, dass die ,[...] Vermittlung [...von] komplexen, offen konzipierten
Bilderbucher[n] [...] attraktive Chancen fur den Dialog zwischen Erwachsenen
und Kindern“?® bietet, kann auf Bilderbuch-Apps (ibertragen werden und wird
auch von der Stiftung Lesen in ihren Leseempfehlungen zu Bilderbuch-Apps
aufgegriffen. Sie empfiehlt ein gemeinsames Ausprobieren von Bilderbuch-
Apps, verbunden mit dem gegenseitigen Austausch lber diese und weisen u.a.
auf die Qualitatsfaktoren der Bedienbarkeit und Sprecherwahl hin.'?
Die Bilderbuch-App sollte nicht wahllos durch zusatzliche Elemente angerei-
chert werden. Stattdessen sollten die multimedialen Elemente zur Geschichte
passen und die Neugier des Kindes wecken. Das Buch soll nicht als Medium
ersetzt, sondern durch die neuen Mdglichkeiten interessanter gemacht wer-

den 130

125 ygl. Starkey (2012), Webseite

128 ygl. Hofkens (2012), Webseite

27 ygl. jugendschutz.net (0.J.), Webseite

128 Oetken (2008), in: Das Bilderbuch. Ein Empfehlungskatalog (2008), S.XI!

129 ygl. Stiftung Lesen (2013), Webseite

%9 ygl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.27
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b3l in Zusammenarbeit mit ca. 250 Kursteil-

Zuletzt hat das Media Literacy La
nehmer/innen im Juni/Juli 2013 im Rahmen eines Onlinekurses einen Kriterien-
katalog fur Kinder-Apps erarbeitet. Ziel war hier ,[...] Orientierung [zu] geben
und Leitfragen bereit[zu]stellen, die bei der Bewertung von Apps fur Kinder aus
einer padagogischen Perspektive behilflich sind.“'** Die erarbeiteten Bewer-
tungskategorien umfassen Zielgruppe und Altersangemessenheit, Attraktivitat,
Benutzerfreundlichkeit, Social Media, Kommerzielle Elemente, Sicherheit, Ver-
trauenswurdigkeit, Datenschutz, Lernen und Bildung, Gender, Special Needs

und den Wow-Faktor fur besonders innovative Apps.

Diese Arbeit konzentriert sich auf Bild- und Textqualitéat, auditive Elemente,
multimediale Interaktion, Sicherheit und Umsetzung und berthrt in diesem
Zusammenhang die Kategorien Zielgruppe und Altersangemessenheit, Attrakti-
vitdt, Benutzerfreundlichkeit, Kommerzielle Elemente, Sicherheit und punktuell
Lernen und Bildung. Eine fachliche Beurteilung auf technischer Ebene wurde,
ebenso wie eine ndhere Beurteilung der Apps in Bezug auf Kinder mit besonde-

ren Bedurfnissen oder Genderfragen, nicht vorgenommen.

Dazu wird zunachst die Transformation oder auch Adaption der Elemente des
klassischen Bilderbuchs hin zu Bilderbuch-Apps betrachtet, hierzu zahlen Bild-
und Textqualitat. Darauf folgend werden die App-spezifischen Qualitatskriterien
in Bezug auf Audio, Interaktivitat, Benutzerfreundlichkeit und Sicherheit behan-
delt. Das iPad 2 bringt als Ausgabemedium weitere Mdglichkeiten zur Gestal-
tung von Bilderbuch-Apps mit. Es erlaubt den Einsatz von multimedialen
Elementen wie Ton, Animation und Bewegungssensor und ermdglicht dem
Rezipienten die Interaktion mit den Inhalten. Eine Interaktion kann dabei durch
Berthrung des Touchscreens, Bewegen oder Schitteln des iPads selbst und
der Nutzung von Kamera und Mikrofon des iPads erzielt werden. Zu den multi-
medialen Elementen kommen technische Aspekte wie Sicherheit, hier v.a. in

Bezug auf kommerzielle Elemente in Apps.

%! Das Media Literacy Lab ist ein Projekt der AG Medienpadagogik des Instituts fir Erzie-

hungswissenschaft der Johannes Gutenberg-Universitat Mainz. Siller (0.J.), Webseite
132 Media Literacy Lab (2013Uhr), Webseite
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5.1 Bild-Text-Interdependenz

Wird die Bildqualitdt bei Bilderblchern v.a. von einer gelungenen Bild-Text-
Interdependenz beeinflusst, so ist es bei Bilderbuch-Apps die um Interaktion
erweiterte Bild-Text-Interdependenz. Im Gegensatz zur Entstehung eines klas-
sischen Bilderbuchs empfiehlt es sich bei der Entwicklung von Apps ein
Gesamtkonzept mit Storyboard anzulegen. Wesentlich mehr Personen sind an
einem Produkt beteiligt und missen eng zusammenarbeiten, um ein einheitli-
ches Ergebnis zu erzeugen*® bei dem die interaktiven Elemente den Fokus auf
die Geschichte legen und die Balance zwischen Interaktion und Geschichte
gewahrt wird. Wird die Qualitat bei klassischen Bilderblchern von der Abstim-
mung von Form, Farbe und Komposition beeinflusst (vgl. Kapitel 3.1.1), sind es
bei Bilderbuch-Apps Layout, Design und Animation, die aufeinander abge-
stimmt werden muissen, um eine Uberzeugende Bilderbuch-App zu entwi-
ckeln.’** Die narrativen Strukturen werden im Rahmen einer App durch
Animationen und interaktive Elemente erganzt. Das Bilderbuch nahert sich in
App-Form dadurch starker einem filmischen Medium an, da der Text nicht mehr
zwingend im Bild ist, sondern auch ausgeblendet werden kann, sodass voll-
standig von Sprechern durch die Geschichte gefiuihrt wird. Traditionelle Bilder-
biicher kénnen so ,[...] mittels filmischer und visueller Gestaltungsmittel“**> wie
Animationen adaptiv umgesetzt werden. Die Interaktionsmoglichkeiten bringen
Spielelemente ein wie sie in Bezug auf Computerspiele bekannt sind.

133 ygl. Paxmann (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 12, S.12
3% ygl. Media Literacy Lab (2013), S.31
%% Wallach (2003), in: Handbuch Kinderliteratur (2003), S.211
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5.1.1 Bildqualitat

Prinzipiell sind die Qualitatskriterien fir Bilderbuch-Apps denen des klassischen
Bilderbuchs nachempfunden. Die Qualitat der Illustrationen kann durch die
Darstellung auf mobilen Endgeréten profitieren. Die Helligkeit kann in den Ein-
stellungen des Gerates grundséatzlich angepasst werden, sodass die Moglich-
keit besteht, das Bilderbuch auch bei schlechten Lichtverhéltnissen anzusehen,
da der Bildschirm tiber eine LED-Hintergrundbeleuchtung verfiigt.**® Zusatzlich
konnen die Bilder digital z.B. durch Lichteffekte oder verschiedene Ober-
flachenstrukturen bereichert werden, die in Printversion oft nur sehr aufwendig
durch verschiedene Materialien wie Glitzerfolie oder Papier mit anderer Ober-
flachenstruktur zu erreichen waren.'®’ Mittels Animationen kann die Aufmerk-
samkeit des Kindes gezielter auf bestimmte Bereiche gelenkt werden als bei
traditionellen Bilderbuchern, sofern man die Vermittlung durch Multiplikatoren
ausklammert. Im Carlsen Verlag wurde zudem die Erfahrung gemacht, dass
sich besonders solche Apps gut verkaufen, die in Gestaltung und Animation an

das Ursprungsmedium Buch erinnern und es z.B. durch optische Reize wie
138

Seiten, die umgeblattert werden, zitieren (vgl. Abbildung 3).

Abbildung 3 Screenshot Das falsche Buch (Oetinger)

%6 Apple Inc. (0.J.), Webseite

37 ygl. TheiR (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S.20
138 vgl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.27
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Die Neugier kann geschirt werden, indem das Bild z.B. nicht komplett fertig
erscheint, sondern erst durch Tippen aufgebaut wird. In der App Emma isst'*
erscheint zunachst ein Farbpunkt, der nach Antippen ein Teil des Bildes auf-
baut. Die App ist in ihren Animationen an kleine Kinder angepasst — es ist kein
Drag and Drop erforderlich, sondern nur ein Antippen der Elemente, um eine
Aktion auszulésen. Diese Art des Bildaufbaus ist vergleichbar mit Klapp- und
Schiebemechanismen in Bilderblchern, die erst bei Betatigung weitere Inhalte
zeigen. Das Bild ist dabei ,[...] nicht nur [...] eine Funktion des Narrativen [...],
sondern umgekehrt das Narrative [...] auch [...] eine Funktion des Bildes.**
Das Bild vermittelt die Geschichte und ist somit wichtiger Bestandteil der Inter-
aktion in Apps. Das klassische monoszenische Bild im Bilderbuch kann in Apps
durch auslosbare Animation n&her an das pluriszenische Bild herangefihrt

weden, indem neue Aspekte eingebracht werden kénnen.

Die Bildqualitat in Bilderbuch-Apps steht oft in direktem Zusammenhang mit der
Qualitat der multimedialen Elemente, da z.B. ,[...] interaktive Stellen [...] durch

intensivere Farben hervorgehoben sind“'**

und so den Gesamteindruck der App
beeinflussen. Wimmelbuch-Apps** kénnen durch verschieben des oder zoo-
men in das Bild ausschnittsweise betrachtet werden und kompensieren damit
den eher kleinen Bildausschnitt auf dem iPad 2 gegentber traditionellen groR3-
formatigen Wimmelbuichern. Bei den Wimmelbuch-Apps von Bastei Liubbe steht
die Fehlersuche im Vordergrund. Gefundene Fehler werden dabei rot umkreist
und durch Antippen des Hilfesymbols (hier die Gans) leuchten an den noch
nicht gefundenen Fehlern Gluhbirnen als Hilfe auf (vgl. Abbildung 4). Durch die
optischen Reize erhélt das Kind direkte Ruckmeldung zu seinen Handlungen,

wodurch die Aufmerksamkeit des Kindes angesprochen wird.

39 ygl. Carlsen Verlag GmbH: Emma von Jutta Bauer. Version 2.0, 17.05.2013., 0.S.

149 Hagner (2012), S.146

! TheiR (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S.19

42 vgl. z.B. Bastei Luebbe GmbH & Co. KG: Wimmelbuch — der interaktive Nr.1 Bilderbuch
Suchspal von Ralf Butschkow als App fur Kinder. Version 3.3, 26.01.2013., 0.S.
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Abbildung 4 Screenshot Wimmelbuch (Bastei Luebbe GmbH)

Traditionelle Bilderbucher sollen Inhalt und Emotionen des Textes in Farbge-
staltung, Gestik und Mimik auf fur die Zielgruppe verstandliche Bildcodes zu-
rackgreifen, um das Entschlisseln zu erleichtern. Dies gilt ebenso fur
Bilderbuch-Apps, wobei es zusatzlich mdglich ist, z.B. die Veranderung einer
Emotion Uber eine Animation zu darzustellen. Die Computeranimation bietet
dabei die Chance der realistischen Darstellung von Emotionen, wodurch die
emotionale Kompetenz des Kindes geschult werden kann.'** Die Farbgestal-
tung kann durch die Interaktionsmdglichkeit zumindest teilweise nach den Vor-
lieben des Kindes angepasst werden, wodurch es starker in die Geschichte
eingebunden wird. Bei der App Aschenputtel™** ist z.B. die Auswahl der Kleid-

farbe maoglich.

143 Kain (2006), S.25
144 ygl. Carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel. Version 1.0.5, 27.01.2012., 0.S.
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Einige Apps nutzen den Bewegungssensor des iPad 2 und verschiedene Bild-
schichten, um eine dreidimensionale Optik zu erzeugen. Wird das iPad 2 in eine
Richtung bewegt, verandert sich dahingehend auch die Perspektive im Bild.
Durch die 3D-Perspektive wird der Eindruck erzeugt, dass der Rezipient selbst
in der Geschichte ist und Einfluss nehmen kann. Dadurch wird der Betrachter

145 weshalb es eine

nicht nur visuell sondern auch emotional starker involviert,
gute Chance bietet, die Aufmerksamkeit des Kindes auf die Geschichte zu
fokussieren. Manche Apps kénnen auf die Frontkamera des iPad 2 zugreifen,
um die Aufnahme der Person in das Bild einzufligen. Das Kind wird so zuséatz-

lich in die Geschichte involviert.

Zusammenfassend wird die Bildqualitat v.a. von einer gelungenen Bild-Text-
Interdependenz beeinflusst, in die die interaktiven Elemente so eingebunden
wurden, als dass sie sich in den Verlauf der Geschichte figen. Inhalt und Emo-
tionen des Textes sollten in Farbgestaltung, Gestik und Mimik auf fur die Ziel-
gruppe verstandliche Bildcodes zuriickgreifen, um das Entschlisseln zu
erleichtern. Zur besseren Darstellung kdnnen hier Animationen genutzt werden,
um die Aufmerksamkeit gezielt auf fur die Geschichte Wichtiges zu lenken.
Um das Kind starker in die Geschichte zu involvieren, kénnen 3D-Optik und
Kamera des iPads 2 genutzt werden oder die Anpassung bestimmter Elemente
wie Farbgestaltung ermdglicht werden. Innerhalb von Spielen u.&. sollten Ani-
mationen genutzt werden, um mittels visueller Reize Rickmeldung zu geben

und dem Kind ein Erfolgserlebnis zu erméglichen.

5.1.2 Textqualitat

Dieses Kapitel beschéftigt sich mit den Anforderungen an Texte in Bilderbuch-
Apps. Bilderbuchtexte und Anleitungen sollten genau wie traditionelle Bilderbu-
cher eine einfache an die Entwicklungsstufe des Kindes angepasste Syntax und
sprachliche Mittel wie Reime und Wiederholungen nutzen, um das Kennenler-
nen von Sprache zu unterstitzen. Die Anwendung von klassischen Erzéhlstruk-
turen hilft dem Kind auch neue Geschichten schneller zu verstehen. Bilderbuch-
Apps konnen versuchen, die dialogorientierte Vermittiung von Bilderbichern

4% vgl. Neitzel (2012), in: Theorien des Computerspiels zur Einfiihrung (2012), S.97 - 99
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beim Vorlesen durch Interaktion aufzugreifen. Die Figuren bitten das Kind z.B.
um Mithilfe beim Aufraumen (vgl. Aschenputtel).*® So kann die Aufmerksamkeit

auf die Geschichte gelenkt und Sprachanlasse geschaffen werden.**’

Je nach Nutzungswunsch der App sollten die Texte ein- und ausblendbar sein.
Werden die Texte eingeblendet und liest das Kind den Text selbst, kann z.B.

8 die Dauer der Text-

bei den Marchen-Apps des Carlsen Verlags™
einblendungen an die Lesefahigkeit des Kindes angepasst werden. Eine gute
Moglichkeit, um Interesse an Schriftsprache zu wecken und das Textverstand-
nis zu unterstitzen, ist das Hervorheben des Textes, der gerade gesprochen
wird, wie es z.B. in der App Prinzessin Will-lch-Nicht**

(vgl. Abbildung 5).

praktiziert wird

Es war einmal eine liebe kleine Prinzessin mit einem breiten,
U / sonnigen Lacheln. Sie hieB: Prinzessin Mathilda Silke Liselotte
~ von Hildebrunnen. Die Prinzessin dachte sich gerne Geschichten aus.
Uber ihren kleinen Dinosaurier Max, der immer wieder entwischte,
Dinge stibitzte und sie in den Sockenschubladen des Kénigs
versteckte. Oder Uber magische Seifenblasen, die hoch bis zur Sonne
schwebten. Alle im Schloss mochten die Prinzessin sehr.

<;] Doch eines Montag morgens passierte etwas Unglaubliches... Lb

Abbildung 5 Screenshotausschnitt Prinzessin Will-lch-Nicht (Oetinger)

Die Aufmerksamkeit des Kindes wird auf die Worte gerichtet und wahrend der
auditiven Aufnahme des Textes kann es das Schriftbild verarbeiten. Die Auf-
merksamkeit des Kindes kann zusatzlich auf die Schrift gelenkt werden, indem
eine Interaktion mit dieser moglich ist und zu einer offenen Beschaftigung mit
Schriftsprache genutzt wird. In Das falsche Buch kann die wortliche Rede per
Antippen erneut wiedergegeben werden und ist dabei auch grafisch bereits
durch eine andere Schriftart und —gréf3e hervorgehoben. Am Ende der App

kénnen Buchstaben angestol3en und bewegt werden.

4% carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel. Version 1.0.5, 27.01.2012., 0.S.

47 Nager (2005), S.48 - 49

48 ygl. z.B. Carlsen Verlag GmbH: 3 Schweinchen fiir iPad. Version 1.2.2, 01.03.2012., 0.S.
4% Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Prinzessin Will-lch-Nicht. Version 1.3, 07.02.2013., 0.S.
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Die Texte sollten wie auch im traditionellen Buch eine fur das Kind passende
Schriftgré3e haben und so im Bild platziert sein, dass keine lllustrationen ver-
deckt werden. Zudem ist eine Platzierung vor einem Hintergrund zu empfehlen,

der das Lesen optisch nicht erschwert.

Die Texte in den Apps sollten fehlerfrei sein, damit das Kind die korrekte Recht-
schreibung kennenlernt. Ausnahmen konnen Reime und Kunstwoérter bilden.
Sofern die Sprache der Apps individuell im Menl angepasst werden kann, ist
darauf zu achten, dass alle Elemente {ibersetzt werden. In Das falsche Buch**®
spricht die Hauptfigur bei erneutem Antippen z.B. Englisch, obwohl Deutsch als
Sprache eingestellt ist. Eine Wiederholung des Textes sollte mdglich sein, da
dies dem Kind ermdoglicht, Texte in seiner eigenen Geschwindigkeit aufzuneh-

men und ihm die Wiederholung Sicherheit gibt (vgl. Kapitel 3.3).**

Zusammenfassend gelten auch fir Bilderbuch-Apps die Qualitatsrichtlinien,
dass eine entwicklungsspezifisch angepasste Syntax sowie sprachliche Mittel
wie Reime und Wiederholungen, den Spracherwerb unterstitzen. Die Verwen-
dung von Kklassischen Erzahlstrukturen kann das Verstandnis von narrativen
Zusammenhangen befiurworten. Im Sinne der Benutzerfreundlichkeit sollten die
Texte in Apps individuell ein- und ausblendbar sein, wobei ein farbliches
Hervorheben des Textes wahrend des Vorlesens das Textverstandnis unter-
stutzt und Interaktionsmaoglichkeiten mit der Schrift selbst zusatzlich motivieren
kénnen. Texte und Vertonung dieser sollten fehlerfrei und einheitlich in einer
Sprache erfolgen, um dem Kind ein einheitliches Sprachbild zu bieten.

Anleitungen und Mentuflihrung werden ausfihrlich im Kapitel 5.4 behandelt.

%9 verlag Friedrich Oetinger GmbH: Das falsche Buch. Version 1.1, 22.01.2013., 0.S.
31 ygl. Bardola (2009), S.14
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5.2 Horebene und auditive Interaktion

Dieses Kapitel behandelt die auditiven Bereiche von Bilderbuch-Apps. Hierzu
zéhlen Sprecher, Musik, Gerdusche und auch die Moglichkeit von eigenen
Tonaufnahmen. Durch den Einsatz von Sprechern bekommen Bilderbuch-Apps
zumindest teilweise Horbuchcharakter, die hinterlegten Gerausche sind haufig
mit passenden Animationen verbunden und illustrieren den Inhalt der Geschich-

te auditiv.

Sprecher sollten wie auch bei klassischen Bilderblchern mit auditiven Inhalten
auf eine korrekte Aussprache und passende Intonation achten (vgl. Kapitel 3.3).
Passend bedeutet hier, dass ,[...] Intonation, Klangfarbe und -starke so gewahit
[werden], dass Personen charakterisiert, in ihrer Mimik und Gestik erkannt und
zugleich voneinander unterschieden werden kénnen.“**?> Mit schlichten Apps
wie Das schnuckelige Schmusewdrter ABC'*®, bei dem die Silben ganz beson-
ders stark betont werden, wird das phonologische Bewusstsein geschult.***
Durch Wortzusammensetzungen wie ,Feuriger Flotenfuchs® erfolgt eine Fokus-
sierung auf die jeweiligen Buchstaben und Laute. Zur ndheren Erlauterung des

Horens von Kindern sei auf Kapitel 3.3 verwiesen.

Bei den Marchen-Apps von Carlsen*® kénnen die Sprechanteile der Charaktere
per Tippen ausgeldst werden. Wird sich fur diese Art der akustischen Interakti-
on entschieden, sollten die verschiedenen Figuren nur nacheinander anwahlbar
sein, da sonst alle Tonspuren Ubereinander abgespielt werden und der Text
kaum mehr verstandlich ist. Die auditiven Inhalte sollten nach Bedarf erneut
gehort werden kdnnen. Die Wiederholung ermdglicht es dem Kind, Inhalte in
seiner eigenen Geschwindigkeit aufzunehmen und vermittelt zusatzlich ein
Gefiihl von Sicherheit.™®® Eine andere Form der Wiederholung bietet z.B. die
App 3 Schweinchen fur iPad. Die Sprechanteile der Figuren kénnen wie oben
erwahnt durch Tippen ausgeldst werden. Tippt man eine Figur mehrmals an,

wiederholt sie ihre Grundaussage mit anderen Worten. So sagt eins der

192 Hinz (2003), in: Handbuch Kinderliteratur (2003), S.236

193 zuuka! GmbH: Das schnuckelige Schmusewérter ABC, Version 1.0.1, 01.07.2011., 0.S.
™% vgl. Struckmeyer (2011), in: Merz. Medien + Erziehung: Zeitschrift fiir Medienpadagogik
$2011) 4,S.80

% vgl. z.B. Carlsen Verlag GmbH: 3 Schweinchen fiir iPad, Version 1.2.2, 01.03.2012., 0.S.
%8 vgl. hierzu auch Kapitel 3.1.2 und 3.3.
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Schweine: ,Los jetzt! ,Ich kann’s gar nicht abwarten.’ und ,Endlich passiert mal
was.’ Die Satze driicken etwas Ahnliches aus, wodurch das Kind sprachliche

Alternativen kennenlernt und so seinen Wortschatz erweitern kann.*®’

Als Alternative zum Sprecher bieten viele Apps inzwischen auch die Mdglichkeit
einer Tonaufnahme der eigenen Stimme.™® Die Aufnahme erfolgt iiber das
Antippen eines Symbols wie z.B. einem Mikrofon®*® oder durch Aufrufen eines
Audiorekorders.*®® Bezugspersonen des Kindes kénnen die Texte einlesen und
so durch eine vertraute Stimme fir ein Gefuhl von Sicherheit sorgen und positiv
beeinflussen. Ist das Kind alt genug, um die Texte selbst einzulesen, erméglicht
die Tonaufnahme eine Selbstreflexion seiner eigenen Lesefahigkeiten'®! und
.[...] motiviert dazu, Neues mit der eigenen Stimme auszuprobieren und Fehler
auszubessern.“*®> Mittels der Tonaufnahme konnen auch Effekte eingebaut
werden. In der App Die Prinzessin auf der Erbse wird die aufgenommene
Stimme stark verfremdet, schneller und héher wiedergegeben und damit ins

Komische gezogen, was viele Kinder anspricht.

(Hintergrund-)Geréausche und Musik sind, wenn vorhanden, meist direkt an
entsprechender Stelle zur akustischen Untermalung des Textes hinterlegt.
In Schneewittchen und die sieben Zwerge®® sind Hintergrundgerdusche und
Musik nicht von vornherein eingebunden, sondern missen wie beim Bilderbuch
mit dem Horstift, mit dem Finger per Tipp auf ein Notensymbol ausgelést wer-
den. Ohne den Einsatz von raumgestalterischen Untermalungen kann sich das
Kind besser auf das gesprochene Wort konzentrieren.'®* Andererseits konnen
Hintergrundgeréausche das Verstandnis von und die Identifizierung mit der Ge-
schichte unterstitzen. Zudem kann Musik als Auflockerung dienen, die Bildwir-

5

kung unterstiitzen'® und die geistige Aufnahmebereitschaft steigern, sodass

7 ygl. Szagun (2007), S.160 - 162

158 vgl. Theil (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S.19

159 vgl. z.B. Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Das falsche Buch, Version 1.1, 22.01.2013., 0.S.
160 vgl. z.B. Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Kuckuck, da bin ich!, Version 1.7, 21.03.2013.,
0.S.

'°1 ygl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, Interview S.27
1°2 struckmeyer (2012), in: Medienpadagogik Praxis Handbuch (2012), S.284

103 Konzept33: Schneewittchen und die sieben Zwerge, Version 1, 01.08.2012., 0.S.

18% vgl. Hinz (2003), in: Handbuch Kinderliteratur (2003), S.243

195 ygl. Thiele (2003), S.49
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sich das Kind wieder konzentrieren kann.'®® Zu empfehlen ist daher eine Auslé-
sung der Gerausche im Nachhinein per Tippen oder die Mdglichkeit Hinter-

grundgerausche oder —musik je nach Bedarf zu deaktivieren.

Motivierend wirkt auch die auditive Rickmeldung, wenn Aufgaben innerhalb der
App gelost wurden.'®” Ein Beispiel hierfir bietet die App Aschenputtel*®®
(vgl. Kapitel 5.3) oder die Wimmelbuch-Apps,*®® bei denen Applaus zu héren
ist, wenn alle Fehler im Bild gefunden wurden. Toneffekte wie diese stimulieren
dabei die Aufmerksamkeit des Kindes, wecken (erneut) Interesse’”® und ver-
schaffen dem Kind ein Erfolgserlebnis.*"

Zusammenfassend sollten auditive Inhalte in Apps nach folgenden Kriterien
gestaltet sein: Die Sprecher sollten langsam und deutlich sprechen sowie die in
der Geschichte auftretenden Emotionen passend in ihrer Intonation darstellen.
Auditive Inhalte sollten grundsatzlich erneut abspielbar sein, da die Wiederho-
lung sprachférdernd wirkt, das Erschliel3en der App im Tempo des Kindes er-
maoglicht und ein Geflihl von Sicherheit vermittelt. Werden Dialoge per Antippen
ausgelost, sollten nicht mehrere Tonspuren gleichzeitig abgespielt werden,
da sonst das Verstandnis beeintrachtigt wird. Aus gleichem Grund sollte es
madglich sein, Hintergrundgerdusche oder —musik nach Bedarf zu deaktivieren.
Zur Sprachfoérderung kénnen integrierte Audiorekorder beitragen, die dem Kind
eine Selbstreflexion seiner Sprache ermdéglichen. Der erfolgreiche Abschluss
von Spielen kann durch eine positive auditive Riuckmeldung verstarkt

motivieren.

1%8 ygl. Senckel (2004), S.234 - 235

'°T TheiR (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S.20

1%8 carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel, Version 1.0.5, 27.01.2012., 0.S.

1%9 Bastei Luebbe GmbH & Co. KG: Wimmelbuch — der interaktive Nr.1 Bilderbuch Suchspaf
von Ralf Butschkow als App fur Kinder, Version 3.3, 26.01.2013., 0.S.

179 ygl.Moser (2010), S.166

L ygl. Media Literacy Lab (2013), S.6
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5.3 Interaktivitat und multimediale Elemente

In diesem Unterkapitel werden die multimedialen Elemente von Bilderbuch-
Apps naher betrachtet und Empfehlungen zu deren Einsatz ausgesprochen.
Zu ihnen gehoren z.B. Animationen, der Einsatz des Bewegungssensors des
iPads, (Mini-)Spiele oder das Einbinden der Kamera in die Geschichte.

Die auditive Interaktion wurde im vorherigen Kapitel behandelt.

Die Moglichkeit mittels tippen, wischen, pusten und &hnlichem mit der App zu
interagieren, befriedigt letztendlich ein Grundbedirfnis des Kindes: Lernen.
Das eigene Ausprobieren kann dabei als zusatzlicher Reiz wirken, zielt gar auf
die Neugier des Kindes ab.'"? Denn:
J---] Auf das Lernen kommt es an. Der Spald kommt mit der Beherrschung
des Spiels, wir suchen die kognitive Herausforderung, das Erkennen von

Mustern und Strukturen, das Lésen von Ratseln verschafft uns positive Ge-
fiihle.“*"®

Die Apps sprechen idealerweise mehrere Sinne an. Visuell — bei der Aufnahme
der Bilder und Animationen; auditiv, bei der Wiedergabe der Geschichte sowie

Hintergrundgeréauschen und taktil durch Interaktion mittels tippen.

Die interaktiven Elemente werden in den Verlauf der Geschichte eingebunden
oder als auswahlbarer Zusatz z.B. im Menu der App angeboten. Der Oetinger
Verlag strebt dabei an ,[...] die Spielidee [...] aus dem Inhalt der Geschichte

«174 und streift dabei das Problem der Sache. Denn Kritik an

[zu] entwickeln
diesen Anreicherungen wird v.a. dann laut, wenn sie ohne Sinn oder Zusam-
menhang zum Inhalt der Bilderbuch-App eingebaut wurden. In diesem Fall
ricke die Suche nach der nachsten Anreicherung, der ndchsten Animation zu
sehr in den Vordergrund — die Geschichte verliere an Bedeutung, ,[...] das

Timing der Erzéhlung leide*!”

gar. Einige Bewertungen gehen noch weiter, in
dem sie davor warnen, dass zu viele multimediale Elemente und das damit

verbundene Multitasking die Konzentrationsfahigkeit des Kindes nicht schule,

72 ygl. Mucke (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 3, S.25
73 Stampfl (2012), S.49
7% Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.27
® TheiR (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S.19
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sondern senke.'’® Besser ist daher ein auf die jeweilige Geschichte zugeschnit-
tenes Konzept, das interaktive Elemente sinnvoll in eben diese eingliedert,

sodass der Fokus auf der Geschichte bleibt.

Die Bilderbuch-App Aschenputtel*”” vom Carlsen Verlag soll hierfiir als Positiv-
beispiel dienen, da sie viele der Moglichkeiten erfolgreich in die Geschichte mit
einbezieht. Durch blinkende blaue Punkte auf den Charakteren wird ein opti-
scher Reiz geschaffen, der darauf hinweist, dass bei Antippen etwas geschieht.
Beim Antippen der jeweiligen Figuren erscheint eine Sprechblase mit Text, der
zeitgleich gesprochen wird. Die jeweiligen Hauptakteure beziehen dabei den
Rezipienten mit in die Geschichte ein. So bittet Aschenputtel z.B. um Hilfe bei
der Hausarbeit und lobt, wenn man ihr geholfen hat. Gegenstande kdnnen
dabei per Drag and Drop an von Aschenputtel angegebene Standpunkte be-
wegt werden. Der Bewegungssensor des iPad 2 wird ebenfalls eingebaut.
Aschenputtel warnt wahrend des Aufraumens, dass iPad 2 nicht zu schutteln.
Tut man es trotzdem, werden die Gegenstande wieder durcheinander gewor-
fen. Der Rezipient kann zusétzlich in die Geschichte involviert werden, indem
die App z.B. auf die Frontkamera des iPad 2 zugreift und die Aufnahme der
Person in das Bild eingebaut wird. Bei Aschenputtel geschieht dies z.B., indem

der Rezipient sein Spiegelbild in Spiegeln im Bild sieht (vgl. Abbildung 6).

Abbildung 6 Screenshotausschnitt Aschenputtel (Carlsen)

76 ygl. TheiR (2011), in: Bulletin Jugend & Literatur (2011) 2, S. 21
" Carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel, Version 1.0.5, 27.01.2012., 0.S.
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An einer spateren Stelle kann die Farbe des Kleids von Aschenputtel bestimmt
werden. Die ausgewahlte Farbe wird in den folgenden Szenen dabei beibehal-
ten, sodass es sich tatsachlich um eine dauerhaft personalisierte Anpassung
handelt.

Im Folgenden werden die verschiedenen Interaktionen naher betrachtet.
Um auf interaktive Elemente hinzuweisen, nutzen viele Apps visuelle Reize wie
blinkende Punkte an der entsprechenden Stelle oder Aufleuchten des entspre-
chenden Gegenstandes. Blinken und aufleuchten der Animationen sollten dabei
im ldealfall immer anpassbar — also an- und abschaltbar sein, um sich den
unterschiedlichen Fahigkeiten von Kindern anzugleichen. Sind bestimmte
Wischbewegungen gefordert, kann die entsprechende Form durch entspre-
chend aufleuchtende Richtungspfeile als Hilfe angezeigt werden (vgl. Abbildung
7). Auf diese Art und Weise werden optische Reize geschaffen, die den Blick

des Kindes lenken und so auf Interaktionen hinweisen (vgl. 5.1.1).

Abbildung 7 Screenshotausschnitt Die fantastischen fliegenden Bucher des Morris Lessmore
(Moonbot Studios)

Die verschiedenen Animationen sollten dabei nicht zeitgleich auslésbar sein, da
es sonst sein kann, dass die Sprecher durcheinander reden und der Inhalt nicht
aufgenommen werden kann (vgl. Kapitel 5.2). App-Expertin Louise Carleton-
Gertsch merkt an, dass weniger manchmal mehr sei. Sie empfiehlt, dass Ani-
mationen erst starten oder antippbar sind, wenn der Text mit entsprechendem

Inhalt (vor-)gelesen wurde, um ansatzweise gewahrleisten zu kbnnen, dass das
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Gelesene aufgenommen wird.”® Eine gute Mdglichkeit um das Textverstandnis
noch zu unterstitzen, ist das Hervorheben des Textes, der gerade gesprochen
wird. Die Aufmerksamkeit des Kindes wird auf die Worte gerichtet. Wahrend der

auditiven Aufnahme des Textes kann es zusatzlich das Schriftbild verarbeiten.

Es gilt der allgemeine Grundsatz, dass die eingebauten Interaktionsmdglichkei-
ten in den Gesamtzusammenhang der Geschichte passen und so die Aufmerk-
samkeit des Kindes nicht von dieser wegrichten oder seine Konzentration
beeinflussen — es muss eine Balance zwischen Interaktion und traditionellem
Bilderbuch gefunden werden. Die eigentliche Interaktion, wie z.B. die Bewe-
gung von Gegenstanden, kann durch kann durch Wischen, Tippen, Drag &
Drop, den Bewegungssensor oder das Mikrofon erfolgen. Der Bewegungs-
sensor kann zum einen dafur genutzt werden, Gegenstéande im Bild zu bewe-
gen wie z.B. hdangende Lampen, zum anderen um in einer Art Spiel etwas zu
mischen. So werden bei Das schnuckelige Schmuse-ABC*"® durch Schiitteln
die Wortteile gemischt (vgl. Abbildung 8).

Abbildung 8 Screenshot Das schnuckelige Schmusewdrter ABC (zuuka! GmbH)

178 ygl. Drumm (2012), Audio-Datei ab 6:02 Min.
9 zuuka! GmbH: Das schnuckelige Schmusewoérter ABC, Version 1.0.1, 01.07.2011., 0.S.
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Eine weitere Mdglichkeit ist die Nutzung des Bewegungssensors als Steuerung,
um in Spielen eine Figur in eine entsprechende Richtung zu bewegen.
Die Steuerung mithilfe des Bewegungssensors kann dabei Motorik und Hand-
Auge-Koordination des Kindes schulen, da das Kind durch die Bewegung direkt
Ruckmeldung zu seiner Bewegung erhélt, es also taktil angesprochen wird.
Eine bereits in Kapitel 5.1.1 beschriebene Mdglichkeit ist auRerdem die Nut-
zung des Sensors fur die 3D-Optik der Bilder. Durch hin- und herbewegen des
iPads wird das Blickfeld in die entsprechende Bewegungsrichtung erweitert.
Durch die 3D-Perspektive wird der Eindruck erzeugt, dass der Rezipient selbst
in der Geschichte ist und Einfluss nehmen kann und so die Aufmerksamkeit des
Kindes auf die Geschichte fokussiert.*®® Auch das Mikrofon des iPads 2 kann in
diesem Sinne genutzt werden. So pustet in 3 Schweinchen fir iPad der Wolf in
altbekannter Manier die Hauser der Schweinchen weg. Dieser Vorgang kann
nicht nur durch Tippen ausgelést werden, sondern ebenso durch tatsachliches

Pusten in das Mikrofon des iPads (vgl. Abbildung 9).*8*
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Abbildung 9 Screenshotausschnitt 3 Schweinchen fur iPad (Carlsen)

180 vgl. Neitzel (2012), in: Theorien des Computerspiels zur Einfihrung (2012), S.97 - 99
181 carlsen Verlag GmbH: 3 Schweinchen fir iPad, Version 1.2.2, 01.03.2012., 0.S.
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Weitere Mdglichkeiten die Aufmerksamkeit des Kindes auf die Geschichte zu
richten, sind die oben erwdhnte Personalisierung der Geschichte, z.B. die An-
passung der Kleidfarbe Aschenputtels oder die Aufforderung durch die
Figuren etwas Bestimmtes zu tun. Durch den Einbau von Kameraaufnahmen
des Kindes in das Bild kann es emotional starker in die Handlung mit einbezo-

gen werden und stellt so eine starkere Bindung zur Geschichte her.

Zusammenfassend sollten die Interaktionsmoglichkeit in das Gesamtkonzept
der Geschichte eingepasst werden, da so die Aufmerksamkeit des Kindes
bestmoglich auf die Geschichte gelenkt wird. Die verschiedenen technischen
Moglichkeiten des iPad 2 wie Kamera, Mikrofon oder Bewegungssensor sollten
genutzt werden, um das Kind zu involvieren und kreativ einzubinden. Visuelle
Reize wie Animationen, auditive Reize (vgl. Kapitel 5.2) und die taktile Einwir-
kung auf Bild und Geschichte mithilfe des Bewegungssensors bieten gute Ge-
legenheiten, das Interesse des Kindes zu wecken. Die Steuerung mittels
Bewegungssensor kann sich dabei positiv auf Motorik und Hand-Auge-

Koordination auswirken.

5.4 Benutzerfreundlichkeit

Dieses Kapitel behandelt die Benutzerfreundlichkeit von Bilderbuch-Apps in
Bezug auf Navigation, fehlerfreie Funktionsweise und Hilfestellung innerhalb
der Apps. Gerade um eine Frustration des Endkonsumenten zu vermeiden, sind
fehlerfreie Apps winschenswert. Denn selbst wenn die Bilderbuch-Apps gera-

2

dezu herausragend gestaltet sind, wie z.B. Der Froschkonig'® vom Fischer

Verlag, beeintrachtigen die haufigen Programmabstirze dieser App das

(Lese-)Erlebnis nachhaltig. Die fest in die Geschichte von Hotzenplotz'®®

einge-
bundenen Spiele erweisen sich stellenweise als zu schwer fur die angegebene
Zielgruppe (Alter 4+) oder funktionieren schlicht nicht so wie in der Spielbe-
schreibung angegeben. Bevor die Geschichte fortgesetzt wird, missen ver-

schiedene Charaktere innerhalb eines Minispiels an Hindernissen

182 3. Fischer Verlag GmbH: Froschkonig — Grimms Marchen interaktiv (Fischer App). Version

1.0.2,14.12.2012., o0.S.
'® Thienemann Verlag GmbH: Hotzenplotz. Version 1.0.2, 13.09.2012., 0.S.
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vorbeigesteuert werden. Dies geschieht mithilfe des Bewegungssensors des
iPads 2. Der Sensor reagiert bereits auf kleinste Bewegungen des iPads, was
eine gute Hand-Auge-Koordination des Kindes voraussetzt.'®** Im Buch Die
verspielte Gesellschaft zum Thema Gamification wird zwar auf Spiele bezogen,
aber auch auf Bilderbuch-Apps zutreffend formuliert:

.L---] Wir fuhlen uns am besten, wenn die Herausforderungen, die uns be-

gegnen, perfekt mit unseren Fahigkeiten Ubereinstimmen. Uberfordern sie

unsl,ssdrohen Stress und Frustration, unterfordern sie uns, droht Langewei-
le.”

Um dies zu verhindern, sollten Bilderbuch-Apps ausreichend getestet und re-
gelmafig durch die Entwickler ausgebessert werden. Die Altersfreigabe sollte
nicht nur in Bezug auf den Inhalt, sondern auch auf die motorischen Fahigkeiten
des Kindes hin angepasst werden.

Ein wichtiger Punkt im Sinne der technischen Umsetzung ist die Benutzer-
freundlichkeit v.a. in Hinblick auf die Menufuhrung innerhalb der Bilderbuch-
Apps angepasst an die Zielgruppe Kind. Eine Starke des Bilderbuchs ist die
Aufnahme von Informationen in einer vom Kind bestimmten Geschwindigkeit.
Seiten kénnen so lange angesehen werden bis alles entdeckt wurde und nach
Bedarf kann zuriickgeblattert werden, um etwas erneut anzusehen. Wenn das
Kind mude ist, kann es die Lektlre unterbrechen und spater fortsetzen. Dies
sollte bei Bilderbuch-Apps ebenso berticksichtigt werden. Vereinfacht lasst sich
sagen: Je junger das Kind, desto kirzer ist im Allgemeinen seine Konzentrati-
ons- bzw. Aufmerksamkeitsspanne.'®® Apps sollten daher so konzipiert werden,
dass Zwischenergebnisse abgespeichert werden oder die App unterbrochen
und spéter fortgesetzt werden kann.'®" Die Marchen-Apps von Carlsen bieten
dies z.B. automatisch an. Nachdem die App verlassen und danach wieder auf-

gerufen wurde, erscheint folgendes Menu (vgl. Abbildung 10).

18 ygl. Rosenkoétter (2013), S.61

'8 Stampfl (2012), S.49

1% ygl. Rosenkotter (2013), Kapitel 13

87 vgl. Struckmeyer (2011), in: Merz. Medien + Erziehung: Zeitschrift fiir Medienpadagogik
(2011) 4, S.80
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CAschenpultel
Mochtest du fortfahren, neu starten,
Hilfe haben oder Einstellungen dndern?

Abbildung 10 Screenshotausschnitt Aschenputtel (Carlsen)

Diese Option ermoglicht es Multiplikatoren aul3erdem einfacher Grenzen zu
setzen und die Zeit am mobilen Endgerat zu regulieren.'®® Die freiwillige oder
fremdbestimmte Unterbrechung der App-Nutzung gestattet es, diese je nach
den kindlichen Fahigkeiten zu nutzen. Dies ist wichtig, da die Aufmerksam-
keitsspanne und Konzentration von Kindern individuell unterschiedlich ist. Eine
mogliche Alternative zur Zwischenspeicherung stellt eine Ubersicht aller Seiten
der Bilderbuch-App dar. Hier kann dann die Seite gewahlt werden, bei der das

Lesen unterbrochen wurde (vgl. Abbildung 11).

Abbildung 11 Screenshotausschnitt The Monster at the End of this book starring grover
(Sesame Workshop Apps)

188 vgl. Struckmeyer (2011), in: Merz. Medien + Erziehung: Zeitschrift fir Medienpadagogik
(2011) 4, S.80
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Insgesamt sollte die Menufiihrung von Bilderbuch-Apps aufgrund ihrer Ziel-
gruppe mdoglichst einfach und unkompliziert aufgebaut sein. In Kapitel 3.1.1
wurde bereits erlautert, wie das Kind mit wachsendem Alter die Symbolfunktion
erwirbt und lernt Symbolen bestimmte Bedeutungen zuzuordnen. Aus diesem
Grund bietet sich eine einfache von Symbolen dominierte Mendifiihrung an.
In Piet und das Geheimnis des Fliegens wird z.B. die Auswahl zum Abspielen
der App stilisiert dargestellt. Ein offener Mund steht fir ,Sprecher an‘, ein ge-
schlossener Mund fur ,Sprecher aus' und eine Filmrolle far ,Autoplay’, also
automatisches Abspielen der App (vgl. Abbildung 12). Solche einfachen Sym-
bole erleichtern Kindern die Steuerung in der App auch ohne zwingend lesen zu

kdnnen.

SPRECHER

Abbildung 12 Screenshot Piet und das Geheimnis des Fliegens (Shape Minds and Moving Images
GmbH)
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Damit die Navigation innerhalb der App kindgerecht ist, sollte das Menu jeder-
zeit zu erreichen sein. Dies kann z.B. Uber ein Haussymbol in einer der Bild-
schirmecken erfolgen (vgl. Abbildung 14). Verschiedene Hersteller wie Oetinger
oder Carlsen verwenden dieses Symbol bereits in ihren Apps fur das Hauptme-
nd, wodurch die Basis fur einen mdglichen Standard in Symbolen geschaffen
ist, wie er bei der Usability z.B. mit den Styleguides bekannt ist.*® Hierbei sollte
beachtet werden, dass nach SchlielRen des Menis automatisch zu dem Punkt
der Geschichte zurlickkehrt wird, an dem das Menu aufgerufen wurde. Nur so
kann die Geschichte kontinuierlich aufgenommen werden. Eine weitere Mdg-
lichkeit ist die Einblendung der Navigation am Bildschirmrand durch aussage-
kraftige Symbole (vgl. Abbildung 13). Der Vorteil hier ist, dass die Geschichte

nicht verlassen werden muss, sondern sofort Einstellungen verandert werden

konnen. Eine groliere Unterbrechung der Geschichte wird so verhindert.

Abbildung 13 Screenshotausschnitt Schneewittchen (Oetinger)

Die Navigation zwischen den einzelnen Seiten wird Uberwiegend durch ent-
sprechende Pfeile am Bildschirmrand oder die Wischbewegung nach rechts
oder links abgeltst. Bei beiden Optionen sollte beachtet werden, dass auslos-
bare Animationen nicht zu nah an den Feldern liegen, die das Umblattern aus-
l6sen, da das Kind sonst schnell unbeabsichtigt umblattert. Zusatzlich kann eine
Ubersicht aller Seiten wie auf Abbildung 11 zu sehen als Navigationshilfe die-
nen. Bestimmte Stellen der Geschichte kdnnen so ohne grofRe Probleme wieder
aufgerufen werden und ermoglichen einen unkomplizierten punktuellen Zugriff.
Des Weiteren sollte angestrebt werden, die Bilderbuch-App in verschiedenen

|190

Modi durchlaufen zu konnen, wie es z.B. die App Aschenputte anbietet.

Wahlt man im Menu Lesen und spielen, wird der Haupttext vorgelesen und die

189 ygl. Rudlof (2006), S.32
1% carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel, Version 1.0.5, 27.01.2012., 0.S.
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interaktiven Elemente kdnnen durch Tippen ausgeldst werden. L&sst man sich
die Geschichte vorlesen, wird die App vollstandig abgespielt und erinnert an ein
Bilderbuchkino. Die Option Ich will selber lesen ermdglichen es Kind und Eltern
alle Texte selbst zu sprechen, eine Tonaufnahme der eigenen Stimme ist je-
doch nicht moglich (vgl. Kapitel 5.2). Solche Auswahlméglichkeiten ermdglichen

punktuell die Anpassung der App an die Fahigkeiten des Kindes.

Ein Grof3teil der Bilderbuch-Apps bietet neben oder in Verbindung mit ihrem
Menu eine Art Hilfe oder Anleitung zur Nutzung der App. Aufgrund der Kern-
zielgruppe Kind sollten die Apps idealerweise durch die bereits angesprochene
Symbolwahl und Gestaltung weitgehend selbsterklarend sein. Dennoch gibt es
Apps, bei denen zusatzliche Anleitungen sinnvoll sind, um z.B. Zusatzfunktio-
nen zu erklaren. Anleitungen und Hilfeoptionen sollten die in den vorangegan-
gen Kapiteln aufgestellten Qualitatskriterien befolgen und jederzeit aufrufbar
sein. Das bedeutet, dass eine einfache kindgerechte Sprache gewahlt wird
und/oder Uberwiegend Symbole und Bilder zur Erklarung genutzt werden. Die
Hilfe sollte zudem im Sinne des angestrebten Gesamtkonzeptes an das Design
der App angepasst werden (vgl. Abbildung 14).

daE g
. ’f"t%\gr £
v &
P Lﬁ’_‘ - » )
&'
A ’ AN
N [2) G/

Abbildung 14 Screenshot Prinzessin Will-lch-Nicht (Oetinger)
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Besonders bei Bilderbuch-Apps, die sich an jungere Kinder richten, sollte die
Erklarung durch Sprecher vertont sein. Auch eine zuséatzliche Hervorhebung
des Gesprochenen lenkt die Aufmerksamkeit des Kindes auf das entsprechen-

de Symbol und unterstitzt das Verstandnis (vgl. Kapitel 5.1.2).

The Monster at the End of this Book™®* zeigt, was tiber den Standard hinaus
maoglich ist und bietet zusatzlich zur normalen Hilfe einen Elternguide mit Tipps
zum Vorlesen und Entdecken der App. Hauptfigur ist das Monster Grobi, wel-
ches Angst hat, dass am Ende des Buchs ein Monster lauert. Passend hierzu
werden Ratschldge zum Umgang mit kindlichen Angsten gegeben und auRer-
dem auf weiterfiihrende Informationen im Internet verwiesen. Zu verschiedenen
Szenen und zum Vorlesen allgemein werden sogenannte Quick Tips, also kur-
ze nutzliche Ratschlage bereitgestellt. Solche Elternguides sind eine gute Mog-
lichkeit Multiplikatoren auch auf3erhalb von Schulungen eine Hilfestellung zu

bieten.

Zusammenfassend lassen sich in Bezug auf Benutzerfreundlichkeit bei Bilder-
buch-Apps folgende Aussagen treffen: Der Hersteller sollte regelméRig Fehl-
funktionen beseitigen, um eine Frustration des konsumierenden Kindes zu
verhindern. Um dem Kind die Aufnahme von Informationen in seinem eigenen
Tempo zu ermdglichen, sollte eine gute Bilderbuch-App bei Verlassen
zwischenspeichern und/oder ein sofortiges Zurtickkehren zu bestimmten Stellen
ermoglichen. Innerhalb der Menufuhrung sollten die verschiedenen Bereiche
schnell und ohne viele Zwischenschritte zu erreichen sein. Dies kann durch
Einblendung des Menls am Bildschirmrand oder den Zugang Uber ein zentrales
gut sichtbares Symbol gelost werden. Der Abstand der Bedienelemente sollte
nicht zu nah beieinander liegen, sodass Kinder problemlos die Bereiche anwéh-
len kdnnen. Idealerweise ist das Durchlaufen der App in verschiedenen Modi
moglich, die den verschiedenen Fahigkeiten des Kindes nachempfunden sind.
Solche Anpassungen konnen z.B. das Aus-/Einschalten von Sprechern, das
Ein-/Ausblenden und/oder die optische Hinterlegung von Texten, Hintergrund-

gerauschen, Musik oder das Bestimmen der Dauer von Texteinblendungen

191 Sesame Workshop Apps: The Monster at the End of this book starring Grover. Version 3.3,

14.09.2012., o.S.
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sein. Anleitungen, Hilfe und das Menu selbst sollten auf aussagekraftige Sym-
bole und kindgerechte Beschreibungen zurtickgreifen und jederzeit aufrufbar
sein. Eine Vertonung der Hilfe und Menufiihrung ist fur eine bessere Verstand-

lichkeit fir Kinder ebenfalls zu empfehlen.

5.5 Sicherheit

Dieses Kapitel behandelt die Sicherheit von Bilderbuch-Apps v.a. in Bezug auf
Werbung und In-App-Kaufe. Elemente, die den Datenschutz betreffen, sind im
Sinne der in der Einleitung vorgenommenen Einschrénkung bzgl. der techni-

schen Ebene ausgenommen.

Werbung innerhalb von Apps stellt einen Sicherheitsmangel dar, da Kinder
unbeabsichtigte App-Kaufe tatigen konnten. Hinzu kommt, dass v.a. jingere
Kinder noch nicht in der Lage sind, Werbung vollstédndig als solche zu erfassen
und sie daher anklicken, da sie sie nicht als solche erkennen.*®? Viele Entwick-
ler arbeiten innerhalb von Apps mit Angeboten fur weitere Apps z.B. in Form
eines virtuellen Bicherregals, welches entweder an das Ende der App gesetzt
wird oder im App-Menu ausgewahlt werden kann. Durch Anklicken eines Buch-
covers wird der Nutzer in den App-Store zur entsprechenden App geleitet.!*
Der letztendliche Kauf kann praventiv verhindert werden, indem in den Einstel-
lungen des App-Stores festgelegt wird, dass bei jedem Kauf zwingend ein
Passwort eingegeben werden muss. Anzustreben ist es jedoch, dass zum einen
die Werbung und vor allem kostenpflichtige Elemente deutlich gekennzeichnet
werden, zum anderen der Weg zu weiteren Kaufen mindestens erschwert wird,

sofern Werbung eingebaut wurde.

192 ygl. Dérr (2011), S.147

198 vgl. z.B. Bastei Luebbe GmbH & Co. KG (2012): Wimmelbuch Zeitreise — der interaktive Nr.
1 Bilderbuch Suchspal3 von Ralf Butschkow als App fur Kinder (Wimmel-Zeit). Version 1.0,
20.11.2012. Sowohl im Menl anwahlbar, als auch ans Ende der Geschichte als ,Folie“ gelegt.
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Eine Mdglichkeit hierfir zeigen die Marchen-Apps von Carlsen. Am Ende der
Apps ist ein Link zu weiteren Bilderbuch-Apps platziert. Wenn man auf diesen
klickt, erscheint ein Auswahlfenster, indem erst bestétigt werden muss, dass

man die App verlassen mochte (vgl. Abbildung 15).

Aschenpulte]

Mit diesem Link beendest du

die App. Fortfahren?

) Nen )

Abbildung 15 Screenshotausschnitt Aschenputtel (Carlsen)

Unter In-App-Kaufen versteht man die Mdglichkeit, innerhalb einer App einen
Kauf zu tatigen, um z.B. Zusatzfunktionen freizuschalten.’®* In-App-Kaufe soll-
ten grundsatzlich nicht aus Bilderbuch-Apps mdglich sein, um eventuelle Kaufe
durch das konsumierende Kind zu verhindern. Dennoch gibt es Apps, in denen
dies moglich ist. Um sich trotzdem gegen In-App-Kaufe zu schitzen, kénnen im
iPad 2 unter Einstellungen - Allgemein - Einschrankungen - In-App-Kaufe
diese deaktiviert werden.'® Hier ist es unter Apps auch méglich, nur Apps mit
einer bestimmten Altersfreigabe zuzulassen und so das Kind vor jugendgefahr-
denden Inhalten zu schitzen. Weiterhin bietet iOS unter Einstellungen - All-
gemein > Einschrdnkungen -> App-Installation die Maoglichkeit, App-
Installationen komplett zu deaktivieren,*®® wodurch Kaufe durch das Kind ver-
hindert werden kénnen.

Eine akzeptable Mdoglichkeit Werbung in Apps einzubinden, ohne dass diese

ein groRes Sicherheitsrisiko darstellen, wurde in der App Fiete'®’

gefunden.
Auf dem Einstiegsbild zeigt ein Schild mit dem Piktogramm einer Familie zum
linken Bildschirmrand. Zieht man das Bild nun nach rechts, erscheint ein von

funf hinunterzdhlender Countdown. Diese Stellung muss funf Sekunden gehal-

194 Apple Inc. (2013), Webseite
195 ygl.Binte (2012), S.34 ff.
19 ygl. Projektbiiro SCHAU HIN! (2013), Webseite
97 Schmitz, Wolfgang: Fiete. Version 1.2.1, 18.06.2013., 0.S.
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ten werden, erst dann kommt der Nutzer in ein Untermend, indem sich neben

den Einstellungen auch ein Link in einen Shop bzw. in den App-Store befindet
(vgl. Abbildung 16).

Abbildung 16 Screenshot Fiete (Schmitz)

The Monster at the End of this Book bietet ein ahnliches Beispiel mit einer Art
Tastensperre, die Bereichen vorgeschaltet ist, von denen man ins Internet ge-
langen kann. Im Informationsbereich findet sich in kleiner Schrift und blasser
Farbwahl ein Vermerk der besagt ,To unlock this section, please tap here.’
Erst nach dem Dricken werden Links und scrollen innerhalb der Sektion akti-
viert.*®® Durch solche Sicherungen wird das Aufrufen von ungewollten Inhalten

durch Kinder erschwert.

Auf Pop-Up-Werbung sollte grundsatzlich verzichtet werden, da sie aufgrund
GroRRe und Platzierung die Wahrscheinlichkeit stark erhoht, dass das Kind auf
einen nicht gewollten Inhalt zugreift und die Nutzung der App erschwert oder
verhindert. Gerade kostenlose Apps wie z.B. Die Prinzessin auf der Erbse®®®
finanzieren sich durch diese Art von Werbung. ,[...] Der Entwickler erhalt fur die

Einblendung oder bei der Anwahl der Reklame eine Beteiligung am Werbeum-

198 Sesame Workshop Apps: The Monster at the End of this book starring grover, Version 3.3,

14.09.2012., 0.S.
199 Tabtable International Ltd.: Die Prinzessin auf der Erbse - Ein interaktives Bilderbuch mit
Geschichten fir Kinder in HD. Version 1.0, 11.10.2012., o.S.
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satz.“?®® Obwohl diese Apps vorher als kostenlos beworben werden, muss die
App gegen ein Entgelt erworben werden, um die App kindgerecht ohne Wer-

bung auszufiihren.?**

Manche Apps fordern dazu auf, Werbung fur die App zu machen. Dies ge-
schieht z.B. durch Aufforderungen wie ,Sag es deinen Freunden® oder Links zu
Social Media Angeboten wie Facebook, Twitter oder dem App-Store, wo dann
bewertet werden kann oder vorgefertigte Werbetexte angeboten werden. Der
Zugriff bzw. eine externe Bewertung sollte fur Kinder v.a. aus Datenschutzgrin-

den nur erschwert moglich sein.

Im August 2013 gab Apple bekannt, seine Richtlinien fur Kinder-Apps ange-
passt zu haben. Apps fur Kinder unter 13 Jahren missen nun eine Datenschut-
zerklarung haben wund aufgrund dessen Uber eine ,[...],Eltern-Sperre
[...verfUgen, die verhindert, dass Apps] auf externe Inhalte weiter leiten [...]
oder das Kind etwas kaufen kann.“*®? Zusatzlich diirfen Kinder-Apps zukiinftig
nur noch ,kindgerechte Werbung‘ enthalten. Die Richtlinien sind verbindlich und
ihre Einhaltung ist ab jetzt Bedingung fur die Aufnahme von Apps in den App-
Store. Es bleibt abzuwarten, wie streng die neuen Richtlinien ausgelegt werden
und inwiefern sie sich positiv auf die Gestaltung von Bilderbuch-Apps aus-

wirken.

Zusammenfassend sollte auf Werbung, In-App-Kaufe und externe Links in
Bilderbuch-Apps verzichtet werden, um ungewollte K&éufe oder den Zugriff auf
jugendgefahrdende Inhalte zu verhindern. Wenn Werbung, In-App-Kaufe oder
externe Links trotzdem eingebunden werden, so ist darauf zu achten, diese
deutlich zu kennzeichnen und eine Art Kindersicherung einzubauen, die den
direkten Zugriff verhindert, Gleiches gilt fir Empfehlung und Bewertung z.B. auf
Social Media Seiten wie Facebook. Die Werbung darf die Nutzung der App
zudem nicht erschweren. Weiterhin kdnnen Kinder vor jugendgeféahrdenden
Inhalten geschitzt werden, indem nur Apps mit einer bestimmten Altersfreigabe

in den Einstellungen des iPad 2 freigeschaltet werden. Rechtlich gesehen muss

2% Biinte (2012), S.36

1 Tabtable International Ltd.: Die Prinzessin auf der Erbse - Ein interaktives Bilderbuch mit
Geschichten fir Kinder in HD. Version 1.0, 11.10.2012., o0.S.

292 \Woods (2013), Webseite
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Werbung in Kinder-Apps mindestens den Richtlinien des Jugendmedienschutz-

staatsvertrags folgen.
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6. Fazit und Ausblick

Als Fazit dieser Arbeit bleibt die Feststellung, dass Bilderbuch-Apps durch die
technischen Interaktionsmadglichkeiten des iPads 2 zu einem multimedialen
Medium werden, welches bei gelungener Umsetzung das Potenzial besitzt
Kinder v.a. durch Interaktion mit der Geschichte fir das Lesen zu begeistern.
Gelungene Bilderbuch-Apps bieten durch graphische Gestaltung und Anreiche-
rung mit Animationen dem Kind die Mdglichkeit Visual Literacy auf verschiede-
nen Ebenen auszubilden. Die multimedialen Moéglichkeiten kénnen genutzt
werden, um Texte wahrend des Vorlesens hervorzuheben und so leseférdernd
unterstitzen. Die Vertonung der Apps erlaubt es im Idealfall Inhalte beliebig oft
zu wiederholen, sodass Kinder mit Sprache vertraut werden. Tonaufnahmen
mithilfe des Mikrofons erméglichen dem Kind eine Selbstreflexion seiner eige-
nen Aussprache oder geben den Kindern Sicherheit, wenn ihre Bezugsperson
die Geschichte einliest. Trotz der Bedenken von Multiplikatoren im Bereich der
Leseforderung, dass das Multitasking zur Verkimmerung der Lesesozialisation
fuhrt und Kinder Konzentrationsschwachen entwickeln, ist die eindeutige Chan-
ce der Bilderbuch-App eben genau ihre Multimedialitat und ihre Interaktions-
maoglichkeiten. Multiplikatoren, die Kindern das Lesen naher bringen wollen,
werden dies auch weiterhin tun — mit traditionellem Bilderbuch oder am mobilen
Endgerat.?>® Gerade bildungsferne Gruppen oder Eltern, die selbst wenig Inte-
resse an Buchern haben, kénnten zukinftig durch multimediale Apps flr eben

solche begeistert und an diese herangefiihrt werden.?*

In Bezug auf die Benutzerfreundlichkeit I&sst sich feststellen, dass Anleitungen,
Hilfe und das Meni auf aussagekraftige Symbole und kindgerechte Beschrei-
bungen zuriickgreifen sollten, die idealweise auch vertont werden. Gute Apps

werden regelmalig auf Fehler Gberprift und bieten Updates an.

293 ygl. Mucke (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 3, S.25
294 ygl. Stiftung Lesen (2012), S.2
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Die Sicherheit der Bilderbuch-Apps in Bezug auf kommerzielle Elemente ist
haufig noch unzureichend. Virtuelle Blcherregal und Links in den App-Store
sind haufig zu finden und bis jetzt ist der Zugang selten durch Sicherungen
erschwert. Die im August 2013 angepassten Richtlinien des App-Stores fir
Kinder-Apps konnten hier eine ausschlaggebende Verbesserung der Sicherheit
fur Bilderbuch-Apps bedeuten und v.a. die Lage in Bezug auf Werbung und In-
App-Kaufen in diesen eindeutig verbessern. Bei der Bewertung von Bilderbuch-
Apps leistet also die technische Umsetzung einen wichtigen Beitrag zur Quali-
tat, schlussendlich sind eine ,gute’ Geschichte und graphische Umsetzung aber

dennoch die Basis flr eine herausragende App.

Fur Bibliotheken bleibt abzuwarten inwiefern sich Bilderbuch-Apps innerhalb
ihrer Dienstleistungen positionieren. Nicht wenige bieten inzwischen die Aus-
leihe oder Nutzung von E-Readern und Tablets an. Im Zuge dessen kdnnte evtl.
eine Vorinstallation bestimmter Apps zum Test vorgenommen werden, wobei
eine tatsachliche Ausleihe wie bei E-Books bisher bei Apps nicht méglich ist.
Eine bedeutende Rolle konnten die Bibliotheken beziglich der Informations-
vermittlung zum Angebot der Apps fur Kinder einnehmen. Die Stadtbibliothek
K6In?®® und die Stadtbibliothek Mannheim?®® haben z.B. bereits erste Informati-
onsveranstaltungen fur Eltern und Multiplikatoren durchgefiihrt. Die in dieser
Arbeit aufgestellten Qualitatskriterien kénnten zukinftig bei solchen Veranstal-
tungen genutzt werden, um Eltern und Multiplikatoren eine Orientierung zur
Beurteilung von Bilderbuch-Apps zu geben. Dazu sind die Qualitatskriterien in
komprimierter Form®® und eine Beispielbewertung®® der Bilderbuch-App
Aschenputtel’® dem Anhang beigefiigt.>*° Uber Bilderbuch-Apps hinaus bietet
der Kriterienkatalog zur Bewertung von Apps fur Kinder des Media Literacy
Labs eine Grundlage flr mdogliche Schulungen zum Thema in Bibliotheken.

Weiterhin wére im Rahmen von Social Media Angeboten wie Blogs oder

205 vgl. Stadt Kdln (2013), Webseite

206 vgl. Facebook Account Stadtbibliothek Mannheim (2013), Webseite

27 siehe Anhang a)

2% siehe Anhang b)

299 Carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel. Version 1.0.5, 27.01.2012., 0.S.

19 Der Aufbau der Bewertung ist in Teilen angelehnt an die Bewertungen von Bilderbuch-Apps
durch die Stiftung Lesen (Stiftung Lesen (2013),Webseite) und der Broschire Spiel- &
Lernsoftwoare — Padagogisch beurteilt (Stadt KéIn (2010)).
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Facebook Accounts von Bibliotheken ein Empfehlungsdienst zu besonderen

Apps denkbar.

Als Ausblick bleibt die Feststellung, dass die Grenzen zwischen den verschie-
denen digitalen Medien wie E-Book, App, Film oder Horbuch immer weiter ver-
schwimmen.?!* Letztendlich positioniert sich die Bilderbuch-App als neue
Medienform zwischen (interaktivem) E-Book, Film und Spiel.**? Die Bedeutung
des digitalen Buchmarkts wird weiter steigen, was durch aktuelle Entwicklungen
wie z.B. die Grindung von Impress und Instant Books belegt wird. Dieses neue
Angebot des Carlsen Verlags verlegt ausschlieRlich digitale Biicher.?*?
Der Kindermedienkongress widmete sich 2012 ganz den Apps und kindigte ein
unstetes, sich ,[...]Jwandelnde[s] Mediennutzungsverhalten zugunsten von elekt-

«214

ronischen Medien““*" an. Auch wirtschaftlich rechnen die Verlage mit ,[...] ei-

nem kontinuierlichen Wachstum des neuen Marktes*.?*®

Spannend bleiben auch die aktuellen Entwicklungen. Immer haufiger kommt es
zum umgekehrten Publikationsprozess — wurden zu Beginn des Bilderbuch-
Apps-Trend Bilderbuch-Klassiker in Apps umgewandelt, geschieht es nun im-
mer haufiger, dass App-only-Produktionen als physisches Buch veroffentlicht
werden, im Juli 2012 z.B. die international erfolgreiche App Schlaf gut.?*®
Weltbild vertreibt seit kurzem ein eigens fur Kinder entwickeltes Tablet, das sich

durch eine besondere Kindersicherung auszeichnet.?*’

Insgesamt befindet sich die Medienlandschaft im Wandel und neue Medien
verandern und erweitern immer wieder die Nutzungsgewohnheiten.?*® Die Auf-
gabe der Bibliotheken wird es sein, die bedeutenden herauszufiltern und ent-

sprechende Dienstleistungen zur Orientierung und Schulung zu entwickeln.

L \Wegner (2011), in: Eselsohr, Vol. 30 (2011) 7, S.9
212 vgl. Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.27
13 ygl. Carlsen Verlag (2013), Webseite
14 Buchreport (2012), Webseite
?1% Reinke (2011), in: Buchreport.spezial Kinder- und Jugendbuch (2011) 42, S.28
1% ygl. Ravensburger AG (0.J.), Webseite
21" Buchreport (2013), Webseite
18 ygl. Moser (2010), S.138
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7.1 Liste der untersuchten Bilderbuch-Apps

Alle Online-Quellen wurden zuletzt am 20.08.2013 im Apple-App-Store
aufgesucht.
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https://itunes.apple.com/de/app/aschenputtel/id478294571?mt=8.

Chokkos Abenteuer im Vogelland

Siliq Digital Ltd.: Chokkos Abenteuer im Vogelland, Einleitung.
Version 1.4, 04.09.2012.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/chokkos-abenteuer-im-
vogelland/id4897812177?mt=8.

3 Schweinchen fur iPad

Carlsen Verlag GmbH: 3 Schweinchen fur iPad. Version, 01.03.2012.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/3-schweinchen-fur-ipad/id432052130?mt=8.

Elefant mit Rucklicht

Ridili GmbH: Elefant mit Ricklicht HD. Version 1.1, 27.06.2011.

Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/elefant-mit-rucklicht-hd/id441728451?mt=8.

Emma isst

Carlsen Verlag GmbH: Emma, von Jutta Bauer. Version 2.0, 17.05.2013.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/emma-von-jutta-bauer/id552009499?mt=8.

Die ersten Worte

GrasshopperApps: Die Ersten Worte - Bilderbuch zum Lernen - Jetzt Gratis.
Version 3.3, 12.02.2011.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/die-ersten-worte-
bilderbuch/id418878973?mt=8.

Das falsche Buch

Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Das falsche Buch. Version 1.1, 22.01.2013.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/das-falsche-buch/id571219504?mt=8.

Die fantastischen fliegenden Bucher des Morris Lessmore

Moonbot Studios LA, LLC: Die fantastischen fliegenden Blicher des Morris
Lessmore. Version 1.4, 26.10.2012.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/die-fantastischen-
fliegenden/id438052647?mt=8.
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Felix ist verliebt

Orange Books: Bilderbuch: Felix ist verliebt. Version 1.0, 29.04.2011.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/bilderbuch-felix-ist-verliebt/id431853837?mt=8.

Fiete

Schmitz, Wolfgang: Fiete. Version 1.2.1, 18.06.2013.
Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/fiete/id586669403?mt=8.

Froschkonig

S. Fischer Verlag GmbH: Froschkonig — Grimms Marchen interaktiv (Fischer
App). Version 1.0.2, 14.12.2012.

Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/froschkonig-grimms-
marchen/id453731106?mt=8.

Gute Nacht

Mossmann, Barbara: Gute Nacht. Version 1.0.2, 28.02.2013.
Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/gute-nacht/id541878997?mt=8.

Ham ham

Welsch, Hartmut: ham ham! - Tiere futtern fur Kleinkinder und Kinder.

Version 1.2, 12.03.2013.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/ham-ham!-tiere-futtern-fur/id5671751817?mt=8.

Hotzenplotz

Thienemann Verlag GmbH: Hotzenplotz. Version 1.0.2, 13.09.2012.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/hotzenplotz/id551578695?mt=8.

Der kleine Rabe Socke - Alles wieder gut

zuuka! GmbH: Der kleine Rabe Socke — Alles wieder gut oder wie der kleine
Rabe zu seinem Namen kommt. Version 1.0.3, 24.10.2012.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/der-kleine-rabe-socke-alles/id543112725?mt=8.

Kleiner Eisbar

Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Kleiner Eisbar [LITE], von Hans de Beer.
Version 1.11, 01.04.2013.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/kleiner-eisbar-lite-von-hans/id557546084?mt=8.

Kleiner Fuchs

mobile ventures mvl UG: Kleiner Fuchs Kinderlieder - Liederbuch fur Kinder

und Kleinkinder. Version 2.7, 16.07.2013.

Download verfugbar unter:

https://itunes.apple.com/de/app/kleiner-fuchs-kinderlieder/id499541243?mt=8.
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Kuckuck, da bin ich

Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Kuckuck, da bin ich!. Version 1.7, 21.03.2013.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/kuckuck-da-bin-ich!/id456666191?mt=8.

Meine Stadt — Wunderwimmelbuch

wonderkind interaktionsmedien GmbH: Meine Stadt Wunderwimmelbuch
(Am Morgen). Das interaktive Wimmelbuch fur Grol3 und Klein.

Version 1.4.4, 12.06.2013.

Download verfigbar unter:

https://itunes.apple.com/de/app/meine-stadt-
wunderwimmelbuch/id490922806?mt=8.

The Monster at the End of this book starring Grover

Sesame Workshop Apps: The Monster at the End of this book starring Grover.
Version 3.3, 14.09.2012.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/monster-at-end-this-
book...starring/id409467802?mt=8.

Opas Hochzeit

DanLo Interactive: Opas Hochzeit. Version 1.12, 26.07.2012.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/opas-hochzeit/id5306480697?mt=8.

Pflaumenreim

Ridili GmbH: Pflaumenreim. Version 1.3, 08.06.2011.

Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/pflaumenreim/id397678029?mt=8.

Piet und das Geheimnis des Fliegens

Shape Minds and Moving Images GmbH: Piet und das Geheimnis des Fliegens
HD. Version 1.2.2, 15.02.2013.

Download verfiigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/piet-und-das-geheimnis-
des/id431300786?mt=8.

Pixi Buch: Pixi trifft eine Elfe

Carlsen Verlag GmbH: Pixi Buch Pixi trifft eine Elfe. Version 1.0, 04.01.2011.
Download verfiigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/pixi-buch-pixi-trifft-eine/id410835456 ?mt=8.

Pixi Lesestart

Carlsen Verlag GmbH: Pixi Lesestart. Version 1.0, 01.05.2012.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/pixi-lesestart/id508002087?mt=8.
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Die Prinzessin auf der Erbse

TABTALE INTERNATIONAL LTD (2012): Die Prinzessin auf der Erbse - Ein
interaktives Bilderbuch mit Geschichten fur Kinder in HD.

Version 1.0, 11.10.2012.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/die-prinzessin-auf-der-
erbse/id5571650587?mt=8.

Prinzessin Will-Ich-Nicht

Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Prinzessin Will-lch-Nicht.

Version 1.3, 07.02.2013.

Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/prinzessin-will-ich-nicht/id529143636?mt=8.

Quietsch

Ridili GmbH: Quietsch. Version 1.3, 31.10.2011.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/quietsch/id431616620?mt=8.

Die Ritterburg

zuuka! GmbH: Die Ritterburg. Version 1.1.0, 31.08.2010.
Download verfigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/die-ritterburg/id386142240?mt=8.

Schlaf gut

mobile ventures mvl UG: Schlaf gut HD. Version 3.3.7, 28.06.2013.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/schlaf-gut-hd/id420927126?7mt=8.

Schlaf gut, kleiner Regenbogenfisch

Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Regenbogenfisch - Schlaf gut, kleiner Regen-
bogenfisch, von Marcus Pfister. Version 1.2, 06.02.2013.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/regenbogenfisch-schlaf-gut/id597416579?mt=8.

Schneewittchen

Konzept33: Schneewittchen und die sieben Zwerge. Version 1, 01.08.2012.
Download verfiigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/schneewittchen-und-die-
sieben/id546289885?mt=8.

Schneewittchen

Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Schneewittchen. Version 1.0, 20.02.2013.
Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/schneewittchen-maxi-
interaktiv/id5989446107?mt=8.
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Das schnuckelige Schmusewdrter ABC

zuuka! GmbH: Das schnuckelige Schmuseworter ABC.
Version 1.0.1, 01.07.2011.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/das-schnuckelige-
schmuseworter/id438164204?mt=8.

Wer hat den Mond gestohlen

Windy Press: Wer hat den Mond gestohlen - Interaktives eBook fur Kinder.
Version 1.2, 16.11.2012.

Download verfugbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/wer-hat-den-mond-
gestohlen/id499296025?mt=8.

Wimmelbuch — der interaktive Nr.1 Bilderbuch Suchspal3

Bastei Luebbe GmbH & Co. KG: Wimmelbuch — der interaktive Nr.1 Bilderbuch
Suchspal3, von Ralf Butschkow als App fur Kinder. Version 3.3, 26.01.2013.
Download verfigbar unter:

https://itunes.apple.com/de/app/wimmelbuch-der-
interaktive/id427615679?mt=8.

Wimmelbuch Zeitreise — der interaktive Nr. 1 Bilderbuch Suchspal3

Bastei Luebbe GmbH & Co. KG (2012): Wimmelbuch Zeitreise — der interaktive
Nr. 1 Bilderbuch Suchspal3, von Ralf Butschkow als App fur Kinder (Wimmel-
Zeit). Version 1.0, 20.11.2012.

Download verfiigbar unter:
https://itunes.apple.com/de/app/wimmelbuch-zeitreise-der-
interaktive/id574447245?mt=8.
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8. Anhang

a) Qualitatskriterien fur Bilderbuch-Apps

Bild und Text

Gute Bilderbuch-Apps sollten ein erkennbares Gesamtkonzept besitzen, indem
Bild und Text erfolgreich um Interaktionsmaéglichkeiten ergéanzt werden, die den
Fokus auf die Geschichte legen, indem sie in diese eingebettet werden. Wird
die Qualitdt bei klassischen Bilderblichern von der Abstimmung von Form,
Farbe und Komposition beeinflusst, sind es bei Bilderbuch-Apps Layout, Design

und Animation, die aufeinander abgestimmt sein sollten.

Inhalt und Emotionen des Textes sollten in Farbgestaltung, Gestik und Mimik
auf fur die Zielgruppe verstandliche Bildcodes zuriickgreifen, um das Ent-
schlisseln zu erleichtern. Animationen, 3D-Optik und Kamera des iPads 2
sollten genutzt werden, um das Kind starker zu involvieren sowie mittels visuel-
ler Reize eine direkte Ruckmeldung zu geben und dem Kind so Erfolgserlebnis-

se zu ermaoglichen.

Die Texte in Bilderbuch-Apps sollten sich durch eine entwicklungsspezifisch
angepasste Syntax sowie sprachliche Mittel wie Reime und Wiederholungen,
die den Spracherwerb unterstitzen, auszeichnen. Klassische Erzahlstrukturen
konnen das Verstandnis von narrativen Zusammenhangen beflrworten. Im
Sinne der Benutzerfreundlichkeit sollten die Texte in Apps individuell ein- und
ausblendbar sein, wobei ein farbliches Hervorheben des Textes wahrend des
Vorlesens das Textverstandnis unterstitzt und Interaktionsmoéglichkeiten mit
der Schrift selbst zusatzlich motivieren kénnen. Texte und Vertonung dieser
sollten fehlerfrei und einheitlich in einer Sprache erfolgen, um dem Kind ein

einheitliches Sprachbild zu bieten.
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Interaktion

Die Interaktionsmdoglichkeiten sollten in das Gesamtkonzept der Geschichte
eingepasst sein, da so die Aufmerksamkeit des Kindes bestmdglich auf die
Geschichte gelenkt wird. Die verschiedenen technischen Mdglichkeiten des
iPad 2 wie Kamera, Mikrofon oder Bewegungssensor sollten genutzt werden,
um das Kind zu involvieren und kreativ einzubinden. Visuelle Reize wie Anima-
tionen, auditive Reize und die taktile Einwirkung auf Bild und Geschichte mithil-
fe des Bewegungssensors bieten gute Gelegenheiten, das Interesse des

Kindes zu wecken.

Audio

Die Sprecher sollten langsam und deutlich sprechen sowie die in der Geschich-
te auftretenden Emotionen passend in ihrer Intonation darstellen. Achten Sie
darauf, dass auditive Inhalte erneut abspielbar sind, da die Wiederholung
sprachférdernd wirkt, das Erschliel3en der App im Tempo des Kindes ermdglicht
und ein Gefuihl von Sicherheit vermittelt. Werden Dialoge per Antippen ausge-
l6st, sollten nicht mehrere Tonspuren gleichzeitig abgespielt werden, da sonst
das Verstandnis beeintrachtigt werden kann. Aus gleichem Grund sollte es
madglich sein, Hintergrundgerdusche oder —musik nach Bedarf zu deaktivieren.
Zur Sprachférderung kdnnen integrierte Audiorekorder beitragen, die dem Kind
eine Selbstreflexion seiner Sprache oder das Einlesen der Geschichte durch
Sie als Bezugsperson ermdglichen. Der erfolgreiche Abschluss von Spielen
kann durch eine positive auditive Rickmeldung wie Applaus verstarkt motivie-

ren.

Benutzerfreundlichkeit

Bilderbuch-Apps sollten fehlerfrei funktionieren, um das Kind nicht zu frustrie-
ren. Testen Sie daher nach Mdglichkeit die App vorher selbst. Um dem Kind die
Aufnahme von Informationen in seinem eigenen Tempo zu ermoglichen, sollte
eine gute Bilderbuch-App bei Verlassen zwischenspeichern und/oder ein sofor-
tiges Zurtickkehren zu bestimmten Stellen ermdglichen. Innerhalb der Menufiih-
rung sollten die verschiedene Bereiche schnell und ohne viele Zwischenschritte
zu erreichen sein. Dies kann durch Einblendung des Ments am Bildschirmrand

oder den Zugang uber ein zentrales gut sichtbares Symbol gelost werden.
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Der Abstand der Bedienelemente sollte nicht zu nah beieinander liegen, sodass

Kinder problemlos die Bereiche anwahlen kénnen.

Idealerweise sind zu Beginn verschiedene Modi zum Durchlaufen der Apps
auswahlbar, die den verschiedenen Fahigkeiten des Kindes nachempfunden
sind. Solche Anpassungen konnen z.B. das Aus-/Einschalten von Sprechern,
das Ein-/Ausblenden und/oder die optische Hinterlegung von Texten, Hinter-
grundgerauschen, Musik oder das Bestimmen der Dauer von Texteinblendun-
gen sein. Anleitungen, Hilfe und das Menu selbst sollten auf aussagekraftige
Symbole und kindgerechte Beschreibungen zuriickgreifen und jederzeit aufruf-
bar sein. Eine Vertonung der Hilfe und Menufihrung ist fur eine bessere Ver-

standlichkeit fur Kinder ebenfalls zu empfehlen.

Sicherheit

Werbung, In-App-K&ufe und externe Links in Bilderbuch-Apps sollten nicht bis
kaum vorkommen, um ungewollte Kéaufe oder den Zugriff auf jugendgefahrden-
de Inhalte zu verhindern. Wenn sie trotzdem eingebunden werden, so sollten
sie klar erkennbar sein. Gute Apps verzichten auf Werbung oder verfigen Gber
eine Art Kindersicherung, die den direkten Zugriff verhindert. Um Kinder vor
jugendgefahrdenden Inhalten oder Kaufen zu schiitzen, kénnen in den Einstel-
lungen des iPad 2 nur Apps mit einer bestimmten Altersfreigabe freigeschaltet

werden oder Kéufe allgemein deaktiviert werden.
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b) Beispielbewertung einer Bilderbuch-App

Aschenputtel

Verlag: Carlsen Verlag GmbH
ISBN: erhaltlich im App-Store
System: iPhone, iPad

Preis: 4,49 €
Altersempfehlung: ab 4 Jahre

Das altbekannte Marchen Aschenputtel ist als Bilderbuch-App vom Carlsen
Verlag ein Positivbeispiel fur die erfolgreiche Integration von Interaktionsmog-
lichkeiten in die Geschichte. Es ist mdglich die Bilderbuch-App in verschiedenen
Modi zu durchlaufen. Wahlt man im Meni Lesen und spielen, wird der Haupt-
text vorgelesen und die interaktiven Elemente kbénnen durch Tippen ausgelost
werden. Lasst man sich die Geschichte vorlesen, wird die App vollstandig ab-
gespielt und erinnert an ein Bilderbuchkino. Die Option Ich will selber lesen
ermoglichen es Kind und Eltern alle Texte selbst zu sprechen, eine Tonauf-
nahme der eigenen Stimme ist jedoch nicht moglich. Der Erz&hlertext wird da-
bei zuerst eingeblendet, bei Berihrung der einzelnen Figuren wird deren
wortliche Rede als Sprechblase dargestellt. Durch blinkende blaue Punkte auf
den Charakteren wird ein optischer Reiz geschaffen, der darauf hinweist, dass
bei Antippen etwas geschieht. Die Dauer der Texteinblendungen kann an die
Lesefahigkeit des Kindes angepasst werden und die wortliche Rede kann durch
Antippen wiederholt aufgerufen werden. Die Schriftgréf3e ist passend gewahlt
und der Erzahlertext, stets so positioniert, dass er die Bildkomposition nicht
stort. Tippt man die Figuren schnell hintereinander an, kann es zu Uberlagerung
der verschiedenen Sprechblasen kommen, sodass der Text nicht mehr lesbar
ist. Hier wére es gut gewesen, wenn immer nur eine Animation zeitgleich aus-
|6sbar wére. Da die Sprechblasen erneut aufrufbar sind, fallt es jedoch nicht

negativ auf.

Die dialogorientierte Vermittlung von Bilderbtichern beim Vorlesen wird durch
Interaktion aufgegriffen. Die jeweiligen Hauptfiguren der App beziehen dabei
den Rezipienten mit in die Geschichte ein. So bittet Aschenputtel z.B. um Hilfe
bei der Hausarbeit und lobt, wenn man ihr geholfen hat. Es findet somit eine
auditive Ruckmeldung statt. Toneffekte wie diese stimulieren dabei die Auf-

merksamkeit des Kindes, wecken (erneut) Interesse und verschaffen dem Kind
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ein Erfolgserlebnis. Gegenstande konnen dabei per Drag and Drop an von
Aschenputtel angegebene Standpunkte bewegt werden. So wird die Aufmerk-
samkeit auf die Geschichte gelenkt und Sprachanlésse geschaffen. Der Bewe-
gungssensor des iPad 2 wird ebenfalls eingebaut. Aschenputtel warnt wéahrend
des Aufraumens, dass iPad 2 nicht zu schitteln. Tut man es trotzdem, werden
die Gegenstande wieder durcheinander geworfen. Die Frontkamera des iPad 2
wird genutzt um die Aufnahme des Kindes in das Bild einzubauen und es so
emotional starker in die Handlung mit einzubeziehen. Bei Aschenputtel ge-
schieht dies, indem der Rezipient sein Spiegelbild in Spiegeln im Bild sieht. An
einer spateren Stelle kann die Farbe des Kleids von Aschenputtel bestimmt
werden. Die ausgewahlte Farbe wird in den folgenden Szenen dabei beibehal-
ten, sodass es sich tatsachlich um eine dauerhaft personalisierte Anpassung
handelt.

Eine Starke des Bilderbuchs ist die Aufnahme von Informationen in einer vom
Kind bestimmten Geschwindigkeit. Seiten kdnnen so lange angesehen werden
bis alles entdeckt wurde und nach Bedarf kann zuriickgeblattert werden, um
etwas erneut anzusehen. Wenn das Kind mude ist, kann es die Lektire unter-
brechen und spater fortsetzen. Dies wurde bei Aschenputtel erfolgreich adap-
tiert. Nachdem die App verlassen und danach wieder aufgerufen wurde,
erscheint ein Menu, welches die Ruckkehr zur zuletzt aufgerufenen Szene
ermdglicht. Zusatzlich ist es Gber das Einblenden einer Szenenubersicht im Bild
maoglich direkt zu bestimmten Szenen zu springen. Das Menl ist Uber ein gut
sichtbares Haussymbol in der linken oberen Bildschirmecke aufzurufen und
ermdglicht den direkten Zugriff auf Hilfe und Einstellungen. Die Hilfe bietet in
einfacher Syntax Tipps zur App, eine Vertonung oder verstarkt bildnerische
Darstellung ware hier jedoch wiinschenswert gewesen. Samtliche Navigations-
elemente der App sind in einer Farbe gehalten, was das Gesamtkonzept der

App erfolgreich unterstitzt.
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Es findet sich kein virtuelles Blcherregal oder direkte Werbung in der App.
Lediglich am Ende ist in Link im Bild positioniert, der ein Meni mit weiteren
App-Empfehlungen und Links zu Social Media Seiten anbietet. Der Weg zu
weiteren Kaufen wird zumindest erschwert. Wenn man auf die externen Links
klickt, erscheint ein Auswahlfenster, indem erst bestéatigt werden muss, dass

man die App verlassen mdchte.

Insgesamt ist die Bilderbuch-App Aschenputtel positiv zu bewerten. Das be-
kannte Marchen wurde fantasievoll umgesetzt und die Interaktionen durch

Animationen, Kamera und 3D-Optik erfolgreich in die Geschichte integriert.
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Hiermit versichere ich, die Arbeit selbststéandig verfasst und keine anderen als
die angegebenen Quellen und Hilfsmittel benutzt zu haben.

Koéln, den

pers. Unterschrift
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