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Was kann gute Kindersoftware?
Ein Kriterienkatalog im Auftrag des TOMMI – Deutscher Kindersoftwarepreis
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❱ Adventure, Jump’n’Run, Strategie- oder Lernspiel 
als Programm, App oder via Streaming. Games und 
Lernsoftware sind in der Alltagskultur von Kindern 
längst angekommen. Gespielt und gelernt wird in 
Gemeinschaft, mit Bots, allein am Rechner, Tablet, 
Smartphone oder Konsole. Kaum ein Markt ist viru-
lenter als der Markt rund um Kindersoftware. Soft- 
und Hardware veralten schnell, neue Systeme stellen 
nicht nur die Anwenderinnen/Anwender und Biblio-
theken im Umlernen vor Herausforderungen, sondern 
auch Studios und Verlage unter einen hohen Wettbe-
werbsdruck. Im Wachstumsmarkt Kindersoftware ist 
es für Kinder und Eltern, aber auch für Bibliotheken 
zunehmend schwierig, den Überblick zu behalten und 
Kindersoftware in verschiedenen Anwendungsumge-
bungen einzuschätzen. 
Was ist Kindersoftware? Was macht gute Kindersoft-
ware aus? Wie bewertet man Genres und Inhalte, 
Interaktivität und Multimedialität, Grafik und Anima-
tion, Usability und Didaktik, Spielbarkeit und Wieder-
spielwert? Welche ethischen und rechtlichen Anfor-
derungen stellen sich im Hinblick auf den Schutz der 
Privatsphäre und den Jugendschutz? Wie identifiziert 
man problematische Inhalte und Suchtpotenzial? 

Auftrag und Zielsetzung 
Im Auftrag des Deutschen Kindersoftwarepreises 
TOMMI und seinem Herausgeber Thomas Feibel 
wurde in einem studentischen Projekt an der HAW 
Hamburg ein Kriterienkatalog zur Bewertung von 
Kindersoftware entwickelt, um Kindern, Eltern, Päd-
agoginnen/Pädagogen und Bibliothekarinnen/Bib-
liothekaren eine orientierungsstarke Handreichung 
zur Bewertung von Kindersoftware zu geben. Dazu 
wurde der Forschungsstand rund um Kindersoftware 
erhoben und Expertinnen- und Experteninterviews 
mit Kindern, Spieleentwicklerinnen/-entwicklern, 
Medienpädagoginnen/-pädagogen sowie Lehrerin-
nen/Lehrern, Erzieherinnen/Erziehern und Bibliothe-
karinnen/Bibliothekaren durchgeführt. Zudem wur-
den Spiele und Lernsoftware strukturiert getestet. 
Alle Forschungsergebnisse wurden abschließend in
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einer Tabelle zusammengetragen und sind aktuell 
auf der Webseite des Kindersoftwarepreises TOMMI 
verfügbar: https://www.kindersoftwarepreis.de/ueber-
tommi/kriterienkatalog/  

Methodisches Vorgehen und 
Projektorganisation 

Zunächst wurde der Forschungsstand zur Bewertung 
von Kindersoftware erhoben und der Markt (Anbie-
ter, Nachfrager) von Games, Apps für Kinder, elekt-
ronisches Spielzeug sowie Lernsoftware untersucht. 
In strukturierten Softwaretests wurden im Anschluss 
über 80 digitale und elektronische Anwendungen ge-
testet und anhand von Testprotokollen ausgewer-
tet. Für ein umfassenderes und aktuelles Verständ-
nis der Forschungsfrage wurden darauf aufbauend 
rund 20 Expertinnen- und Experteninterviews mit 
 Kindern, Spieleentwicklerinnen/-entwicklern, Me dien-
pädagoginnen/-pädagogen sowie Lehrerinnen/Leh-
rern, Erzieherinnen/Erziehern und Bibliothekarinnen/
Bibliothekaren durchgeführt und inhaltsanalytisch 
ausgewertet.
Im Rahmen der kompetenzorientierten Lehre, sind 
jedoch nicht nur inhaltliche Aufgaben zu bewältigen, 
sondern auch das Projektmanagement für den Auf-
trag zu entwickeln und umzusetzen. In den wöchent-
lichen Plenumssitzungen, die aufgrund der Corona-
Pandemie ausschließlich digital stattfanden, über-
nahm jedes Teammitglied auch einmal die Rolle der 
Moderatorin/Moderator und der Protokollführung. 
Zudem wurde neben dem allgemeinen Aufbau- und 
Ablaufplan (s. Abb. 1) auch für jedes Team ein indivi-
dueller Zeitplan erstellt. Zeitmanagement und offene 

Kommunikation waren für das Projekt der wichtigste 
Schlüssel.

Desk Research 
Während der Recherche stellte das Projektteam fest, 
dass es bisher keine verbindliche Definition für Kin-
dersoftware gibt, die über Lernsoftware hinausgeht 
und ein umfassendes Verständnis von Kindersoft-
ware bietet. Diese erste Erkenntnis konnte auch in 
der nachfolgenden Forschung bestätigt werden. 
Auf der Grundlage der Erkenntnisse wird Kindersoft-
ware von dem Projektteam folgendermaßen definiert: 

Kindersoftware sind digitale Anwendungen, die 
speziell für Kinder entwickelt wurden, um ihren 
Bedürfnissen und Ansprüchen gerecht zu werden. 
Sie richtet sich an die Zielgruppe Kinder und ist an 
den Themen, Interessen und der Lebenswelt dieser 
Zielgruppe ausgerichtet. Sie versucht, die Struktu-
ren und den geschützten Rahmen zu berücksich-
tigen, den Kinder brauchen. Kindersoftware ist 
leicht und ohne Hürden erfassbar und kann sowohl 
Lern- als auch Unterhaltungssoftware sein. Im wei-
ten Sinne von Kindersoftware gehört auch elektro-
nisches Spielzeug dazu, wenn die Hardware durch 
Software ergänzt wird (z.B. Apps, Programme).

Let’s play … Spieletests 
Um selbst ein Gefühl für die Kindersoftware zu be-
kommen, welche vorher mithilfe der Marktanalyse re-
cherchiert werden konnte, wurde die Kindersoftware 
strukturiert getestet und anhand von eigens erstell-
ten Testprotokollen ausgewertet. Die Form der Pro-
tokollfragen war von Team zu Team unterschiedlich, 

Abbildung 1: 
Zeitmanage
ment – Meilen
steinplanung. 
Stand: 
21.01.2021
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orientierte sich aber immer an den, in dem Projekt 
entwickelten Oberkategorien Sicherheit, Technik, 
Spielspaß, Pädagogischer Wert, Inhalt, Design und 
Mehrwert (s. Abb. 2). So wurden neue Kriterien ent-
deckt, die in den Kriterienkatalog eingingen. 

Was sagen die Profis? –  
Expertinnen-/Experteninterviews 

Ziel der Expertinnen-/Experteninterviews war es, das 
Thema Kindersoftware ganzheitlich zu beleuchten und 
aus den verschiedensten Perspektiven zu betrachten. 
So konnte ein vielseitiger und anwendbarer Kriteri-
enkatalog gewährleistet werden. Das Forschungsde-
sign wurde kollaborativ über GoogleDrive entwickelt. 
Darin wurde die Methodenwahl begründet und in die 
empirische Forschung eingeordnet, Leitfäden entwi-
ckelt, Expertinnen/Experten vorgestellt und geklärt, 
wie die Interviews reibungslos online durchgeführt 
und die Datenschutzbestimmungen eingehalten wer-
den können. Natürlich wurden die Leitfäden Pretests 
unterzogen.
Befragt wurden Expertinnen/Experten aus den Berei-
chen Medienpädagogik, Jugendschutz/Sucht, Biblio-
theken, Spieleentwicklung, Journalismus, Schule und 
Kindergarten sowie Kinder selbst. Insgesamt konnten 
21 Personen interviewt werden. Die Einstiegsfragen 
widmeten sich der persönlichen Spielerfahrung und 
sollten das Verständnis von Kindersoftware klären. 
Damit alle Interviews hinsichtlich der Oberkategorien 
vergleichend ausgewertet werden konnten, wurden 
die jeweiligen Fragen entsprechend formuliert. Nur 
so konnte die Wissenschaftlichkeit des Projektes ge-
währleistet werden. Die speziell auf die Zielgruppen 
zugeschnittenen Fragen wurden im Anschluss gestellt. 
Bei diesen wurde häufig der Bezug der jeweiligen Be-
rufsfelder zu Kindersoftware ermittelt. 

Interviewpartnerinnen/ -partner: 
•   Marion König, Leiterin ev.-luth. Markus-Kindergar-

ten Emden

•   Carola Haut-Grzonkowski, Schulleiterin Grund-
schule Tetenhusen

•   Peter Leukert, Kurt-Schwitters-Oberschule Berlin 
Pankow

•   Vera Marie Rodewald, wissenschaftliche Mitarbei-
terin HAW Hamburg, freie Medienpädagogin

•   Dr. Kathrin Mertes, Medienpädagogin, Projektma-
nagerin Digitalpakt Schule Rheinland-Pfalz

•   Dr. Lisa König, Medienpädagogin, akademische 
Mitarbeiterin PH Freiburg

•   Prof. Dr. Jan M. Boelmann, Professor PH Freiburg
•   Elisabeth Secker, Medienpädagogin, USK
•   Julia Fastner, Medienpädagogin, Jugendschutz.net
•   Benjamin Ott-Hällmayer, Suchtberatung Kö Ham-

burg
•   Michael Benrad,  Spieleentwickler, Beardshaker 

Hamburg 
•   Eugenie Schatz, Bibliothekarin, Stadtbücherei Nor-

derstedt
•   Meggi Krämer, Bibliothekarin. Bücherhalle Alstertal
•   Grit Golz, Bibliothekarin, Zentralbibliothek Hamburg
•   Matthias Rode, Journalist, ZDF
•   Carsten Görig, freier Journalist und Autor
•   Rae Grimm, Chefredakteurin GamePro
•   Stephan Freundorfer, freier Journalist und Autor
•   Die interviewten Kinder werden nicht namentlich 

genannt.

Die von den Teams geführten Interviews wurden auf-
gezeichnet und danach ausgewertet. Einhellig war die 
Meinung der Expertinnen und Experten, dass Kinder-
software vor allem Spaß machen sollte. 

Kollaborativ zum Kriterienkatalog 
Die Ergebnisse aus dem Forschungsstand, den Spiele-
tests und den Expertinnen-/Experteninterviews von 
allen Teams wurden gemeinsam in einer Excel-Tabelle 
gesammelt, die über GoogleDrive zusammen bear-
beitet wurde (s. Abb. 3). Die Urform der erstellten 
Tabelle konnte über 400 Einzelkriterien zählen. Jedes 

Abbildung 2: Auszug 
aus dem Softwaretest 
des Team Konsole, 
XAchse: Gefühl beim 
Spielen, YAchse: 
Häufigkeit des Gefühls 
bei allen Spielen, 
Mehrfachnennung 
möglich, Projektbericht, 
S. 121
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Team hat all seine Kriterien in die Tabelle eingetra-
gen, wodurch auch Dopplungen vorgekommen sind. 
Nachdem die Tabelle vollständig gefüllt war, wurden 
in einem ersten Schritt die redundanten Kriterien be-
reinigt und mit Beispielen hinterlegt.

Kriterienkatalog für gute Kindersoftware 
Insgesamt wurden 264 Kriterien für die Bereiche App- 
und Desktop-Spiele, Lernsoftware, elektronisches 
Spielzeug und weitere digitale Anwendungen sowie 
Konsolen aufgestellt und folgenden Oberkategorien 
zugeordnet: 
•   Sicherheit: Kriterien zur Internetnutzung, Käufe 

und Werbung, Sucht oder Datenschutz;
•   Technik: Kriterien zur Steuerung und Bedienung 

der Software sowie zur Installation oder der benö-
tigten Hardware;

•   Spielspaß und Spielmotivation: Kriterien in Be-
zug auf Hilfestellungen im Spiel, dem Schwierig-
keitsgrad, der Motivation und Identifikationsmög-
lichkeiten;

•   Pädagogischer Wert: Kriterien zum Inhalt, der 
Art der Aufgabenstellung und der Entwicklung von 
Kompetenzen seitens der Nutzenden;

•   Inhalt: Kriterien zum Inhalt allgemein, aber auch 
zur Zielgruppe, zur Originalität, zu Charakteren und 
der Handlung;

•   Design: Kriterien zu Text, Audio und Grafik sowie 
weiteren Gestaltungselementen und Materialien;

•   Mehrwert: Kriterien, die einen Mehrwert über die 
anderen Kategorien hinaus bieten oder nur schwer 

in eine andere Kategorie eingeordnet werden kön-
nen, z. B. Kollaborationsmöglichkeiten im Spiel.

Die Darstellung des Kriterienkatalogs auf der TOMMI-
Webseite sollte so gestaltet sein, dass er auf be-
stimmte Kriterien hin untersucht werden kann. Au-
ßerdem musssten die Kriterien so aufgearbeitet sein, 
dass sie und die zugehörigen Definitionen sowie die 
Erläuterungen verständlich sind. Dies ist besonders 
deshalb wichtig, weil die Kriterien aus verschiedenen 
Perspektiven betrachtet werden. Die Überarbeitung 
der Kriterien bietet somit auch Laien eine Möglichkeit, 
den Katalog zu verstehen. Für die Verständlichkeit ist 
es ebenfalls ausschlaggebend, dass die Kriterien in 
ganzen Sätzen formuliert sind und nachvollziehbar 
begründet werden. 
Mithilfe eines Datenbankmodells wurden die ent-
wickelten Kriterien aus einer gemeinsamen Excel-
Tabelle in eine Datenbank übertragen. Für die Pro-
grammierung der Datenbank sowie der Darstellung 
auf der Webseite wurde HTML, CSS und Javascript in 
Notepad++ genutzt. Als Ressourcen hat vor allem W3 
School geholfen. Für die sortierbaren und durchsuch-
baren Tabellen wurde mit Javascript und CSS Libraries 
gearbeitet, die frei zur Nachnutzung zur Verfügung ste-
hen. Die Libraries lassen sich am Anfang des Codes 
finden. Die Seitenstruktur besteht aus einer Haupt-
seite, die zuerst eine Definition von Kindersoftware 
bietet und danach erklärt, wie man mit den Tabellen 
umgeht. Durch eine Navigation gelangt man zu den 
einzelnen Tabellen der Oberkategorien.  (s. Abb. 4). 

Abbildung 3: 
Kollaborative 
Kriterientabelle 
auf Excel
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Am Ende des Projektes wurde der Kriterienkatalog 
an den Auftraggeber Thomas Feibel übergeben. Der 
Kriterienkatalog und der Projektbericht sind auf der 
Seite TOMMI – Deutscher Kindersoftwarepreis veröf-
fentlicht: https://www.kindersoftwarepreis.de/ueber-
tommi/kriterienkatalog/

Fazit 
Das Projekt war herausfordernd. Mit einer systemati-
schen Abarbeitung, die auch auf die gute Zeitplanung 
zurückgeht, ist es gelungen, die Aufgaben erfolgreich 
zu bearbeiten. Manche Aufgaben mussten verbessert 
werden und in manchen Sitzungen drehte sich das 
gesamte Projektteam im Kreis. Das führte zu Frust 
und Prokrastination. Frustration ist Teil eines jeden 
Projektes, aber das Team konnte sich immer wieder 
neu besprechen und so den Frust auch loswerden, 
um weiter motiviert an dem Projekt zu arbeiten. Auch, 
wenn es zu Missverständnissen kam und manchmal 
zu Ratlosigkeit innerhalb des Teams führte, war es 
wichtig, sich hierbei nicht unterkriegen zu lassen. Der 
Frust und Unmut wurde beiseite geschoben und die 
Aufgabe mit einem anderen Blickwinkel betrachtet 
und schließlich doch gelöst. Dabei sind Teamzusam-
menhalt und Kommunikation unerlässlich. Die Projek-
tarbeit wäre ohne ein gutes Team nur halb so spaßig 
und vor allem nicht von so großem Erfolg gekrönt ge-
wesen. Die erfolgreiche Umsetzung des Projekts hat 
uns gezeigt, dass es auch möglich ist, qualitative und 

zielorientierte Arbeit unter erschwerten Bedingungen 
einer Pandemie zu leisten.

Das Projekt in Zahlen:
•   Projekt-Team: 14 Teilnehmerinnen/Teilnehmer 
•   Projekt-Sitzungen: 15 Donnerstage (8:30 -19:30 Uhr)
•   Meilensteine: 17
•   Expertinnen- und Experten-Interviews: 19 Inter-

views
•   Getestete Kindersoftware: über 80 Spiele/Anwen-

dungen
•   Kriterienkatalog (draft): über 400 Kriterien
•   Kriterienkatalog (final): 274 Kriterien
•   Projektbericht: über 700 Seiten (inkl. Anhang)

Der Bericht wurde auf der Grundlage des Projektbe-
richtes „TOMMI – Deutscher Kindersoftwarepreis. 
Kriterienkatalog zur Bewertung von guter Kindersoft-
ware verfasst. ❙

Abbildung 4: 
Umsetzung des 
Kriterienkatalogs 
als Webanwen
dung
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