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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
langst 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 fur Kinder und Eltern, aber auch fiir Bibliotheken
zunehmend schwierig, den Uberblick zu behalten und
Kindersoftware in verschiedenen Anwendungsumge-
bungen einzuschatzen.

Was ist Kindersoftware? Was macht gute Kindersoft-
ware aus? Wie bewertet man Genres und Inhalte,
Interaktivitdt und Multimedialitat, 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
Privatsphére 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, Pad-
agoginnen/Padagogen 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,
Medienpadagoginnen/-padagogen sowie Lehrerin-
nen/Lehrern, Erzieherinnen/Erziehern und Bibliothe-
karinnen/Bibliothekaren durchgefiihrt. Zudem wur-
den Spiele und Lernsoftware strukturiert getestet.
Alle Forschungsergebnisse wurden abschlieBend in
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Abstract

Im Auftrag des TOMMI - Deutscher Kindersoftwarepreis wurde in einem
studentischen Projekt an der HAW Hamburg im Wintersemester 2020,/2021
ein Kriterienkatalog entwickelt, der Eltern, Pddagoginnen/Pddagogen und
Bibliothekarinnen/Bibliothekaren bei der Bewertung von Kindersoftware
untersttitzen soll. Zunéchst wurde der Forschungsstand zur Bewertung von
Kindersoftware erhoben und der Markt (Anbieter, Nachfrager) von Games,
Apps fiir Kinder, elektronisches Spielzeug sowie Lernsoftware untersucht. In
Strukturierten Softwaretests wurden im Anschluss digitale und elektronische
Anwendungen getestet und anhand von Testprotokollen ausgewertet. Fiir

ein umfassenderes und aktuelles Verstdndnis von Kindersoftware wurden
darauf aufbauend Expertinnen- und Experteninterviews mit Kindern,
Spieleentwicklerinnen/-entwicklern, Medienpéddagoginnen/-pddagogen
sowie Lehrerinnen/Lehrern, Erzieherinnen/Erziehern und Bibliothekarinnen/
Bibliothekaren durchgefiihrt und inhaltsanalytisch ausgewertet. Im Ergebnis
ist ein durchsuch- und sortierbarer Katalog auf Basis von Javascript mit rund
300 Kriterien zu den Kategorien Sicherheit, Technik, Spielspaf3, Inhalt, Design
und pédagogischer Wert entstanden, der auf der Website des TOMMI -
Deutscher Kindersoftwarepreis kostenfrei zur Verfiigung steht:
https://www.kindersoftwarepreis.de/ueber-tommi/kriterienkatalog/

On behalf of the TOMMI| - Deutscher Kindersoftwarepreis (German Children’s
Software Award), a criteria catalog was developed in a student project at HAW
Hamburg in the winter semester 2020/2021 to support parents, librarians
and educators in the evaluation of children’s software. First, the state of
research on the evaluation of children’s software was surveyed and the market
(providers, consumers) of games, apps for children, electronic toys and
educational software was investigated. Subsequently, digital and electronic
applications were tested in structured software tests and evaluated using

test protocols. For a more comprehensive and up-to-date understanding of
children’s software, expert interviews with children, game developers, media
educators as well as teachers, educators and librarians were conducted and
content-analytically evaluated. The result is a searchable and sortable catalog
based on Javascript with around 300 criteria in the categories of safety,
technology, fun, content, design and educational value, which is available free
of charge on the website of the TOMMI - German Children’s Software Award:
https://www.kindersoftwarepreis.de/ueber-tommi/kriterienkatalog/
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Abbildung 1:

einer Tabelle zusammengetragen und sind aktuell

Kommunikation waren fiir das Projekt der wichtigste

Zeitmanage- auf der Webseite des Kindersoftwarepreises TOMMI  Schliissel.

ment - Meilen- . . .

steinplanung. verfligbar: https://www.kindersoftwarepreis.de /ueber-

Stand: tommi/kriterienkatalog/ Desk Research

21.01.2021 Wahrend der Recherche stellte das Projektteam fest,

Methodisches Vorgehen und
Projektorganisation

Zunéachst wurde der Forschungsstand zur Bewertung
von Kindersoftware erhoben und der Markt (Anbie-
ter, Nachfrager) von Games, Apps fiir Kinder, elekt-
ronisches Spielzeug sowie Lernsoftware untersucht.
In strukturierten Softwaretests wurden im Anschluss
Uber 80 digitale und elektronische Anwendungen ge-
testet und anhand von Testprotokollen ausgewer-
tet. Fir ein umfassenderes und aktuelles Verstand-
nis der Forschungsfrage wurden darauf aufbauend
rund 20 Expertinnen- und Experteninterviews mit
Kindern, Spieleentwicklerinnen /-entwicklern, Medien-
padagoginnen/-padagogen sowie Lehrerinnen/Leh-
rern, Erzieherinnen/Erziehern und Bibliothekarinnen/
Bibliothekaren durchgefiihrt und inhaltsanalytisch
ausgewertet.

Im Rahmen der kompetenzorientierten Lehre, sind
jedoch nicht nur inhaltliche Aufgaben zu bewéltigen,
sondern auch das Projektmanagement fiir den Auf-
trag zu entwickeln und umzusetzen. In den wdchent-
lichen Plenumssitzungen, die aufgrund der Corona-
Pandemie ausschlieBlich digital stattfanden, tber-
nahm jedes Teammitglied auch einmal die Rolle der
Moderatorin/Moderator und der Protokollfihrung.
Zudem wurde neben dem allgemeinen Aufbau- und
Ablaufplan (s. Abb. 1) auch fiir jedes Team ein indivi-
dueller Zeitplan erstellt. Zeitmanagement und offene
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dass es bisher keine verbindliche Definition fir Kin-
dersoftware gibt, die Uber Lernsoftware hinausgeht
und ein umfassendes Versténdnis von Kindersoft-
ware bietet. Diese erste Erkenntnis konnte auch in
der nachfolgenden Forschung bestétigt werden.
Auf der Grundlage der Erkenntnisse wird Kindersoft-
ware von dem Projektteam folgendermaBen definiert:
Kindersoftware sind digitale Anwendungen, die
speziell fur Kinder entwickelt wurden, um ihren
Bedurfnissen und Anspriichen 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 geschitzten Rahmen zu bertcksich-
tigen, den Kinder brauchen. Kindersoftware ist
leicht und ohne Hirden erfassbar und kann sowohl
Lern- als auch Unterhaltungssoftware sein. Im wei-
ten Sinne von Kindersoftware gehort auch elektro-
nisches Spielzeug dazu, wenn die Hardware durch
Software ergénzt wird (z.B. Apps, Programme).

Let’s play ... Spieletests

Um selbst ein Gefiihl fiir 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,

Www.b-i-t-online.de
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Abbildung 2: Auszug 19. Gefiihle beim Spielen
aus dem Softwaretest
23 responses
des Team Konsole,
X-Achse: Gefiihl beim _—
Spielen, Y-Achse: 9
- o

Héufigkeit des Gefiihls Frahiich 16.(69.6%)
bei allen Spielen, Spannend 13 (56.5%)
Mehrfachnennung Witzig 12 (52.2%)
maglich, Projektbericht, Wiltend ffrustrierend
S. 121 Anstrengend 1(4.3%)

Langweilig 1(4.3%)

Ehrgeizig 1(4.3%)
gelangweilt 1(4.3%)
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orientierte sich aber immer an den, in dem Projekt
entwickelten Oberkategorien Sicherheit, Technik,
SpielspaB, Padagogischer 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 gewahrleistet werden. Das Forschungsde-
sign wurde kollaborativ Uber GoogleDrive entwickelt.
Darin wurde die Methodenwahl begriindet und in die
empirische Forschung eingeordnet, Leitfaden entwi-
ckelt, Expertinnen/Experten vorgestellt und geklart,
wie die Interviews reibungslos online durchgefiihrt
und die Datenschutzbestimmungen eingehalten wer-
den konnen. Naturlich wurden die Leitfaden Pretests
unterzogen.

Befragt wurden Expertinnen/Experten aus den Berei-
chen Medienpadagogik, Jugendschutz/Sucht, Biblio-
theken, Spieleentwicklung, Journalismus, Schule und
Kindergarten sowie Kinder selbst. Insgesamt konnten
21 Personen interviewt werden. Die Einstiegsfragen
widmeten sich der personlichen Spielerfahrung und
sollten das Verstandnis von Kindersoftware kléren.
Damit alle Interviews hinsichtlich der Oberkategorien
vergleichend ausgewertet werden konnten, wurden
die jeweiligen Fragen entsprechend formuliert. Nur
so konnte die Wissenschaftlichkeit des Projektes ge-
wabhrleistet werden. Die speziell auf die Zielgruppen
zugeschnittenen Fragen wurden im Anschluss gestellt.
Bei diesen wurde haufig der Bezug der jeweiligen Be-
rufsfelder zu Kindersoftware ermittelt.

Interviewpartnerinnen/ -partner:
* Marion Konig, Leiterin ev.-luth. Markus-Kindergar-
ten Emden
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* Carola Haut-Grzonkowski, Schulleiterin  Grund-
schule Tetenhusen

* Peter Leukert, Kurt-Schwitters-Oberschule Berlin
Pankow

* \lera Marie Rodewald, wissenschaftliche Mitarbei-
terin HAW Hamburg, freie Medienpadagogin

e Dr. Kathrin Mertes, Medienpadagogin, Projektma-
nagerin Digitalpakt Schule Rheinland-Pfalz

* Dr. Lisa Konig, Medienpadagogin, akademische
Mitarbeiterin PH Freiburg

¢ Prof. Dr. Jan M. Boelmann, Professor PH Freiburg

* Elisabeth Secker, Medienpadagogin, USK

* Julia Fastner, Medienpadagogin, Jugendschutz.net

* Benjamin Ott-Hallmayer, Suchtberatung K6 Ham-
burg

* Michael Benrad, Spieleentwickler, Beardshaker
Hamburg

* Eugenie Schatz, Bibliothekarin, Stadtbicherei Nor-
derstedt

* Meggi Kramer, Bibliothekarin. Bucherhalle Alstertal

* Grit Golz, Bibliothekarin, Zentralbibliothek Hamburg

* Matthias Rode, Journalist, ZDF

¢ Carsten Gorig, 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 gefiihrten Interviews wurden auf-
gezeichnet und danach ausgewertet. Einhellig war die
Meinung der Expertinnen und Experten, dass Kinder-
software vor allem SpaB 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 Uber GoogleDrive zusammen bear-
beitet wurde (s. Abb. 3). Die Urform der erstellten
Tabelle konnte Gber 400 Einzelkriterien zahlen. Jedes
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Team hat all seine Kriterien in die Tabelle eingetra- in eine andere Kategorie eingeordnet werden kdn-  Apbildung 3:

gen, wodurch auch Dopplungen vorgekommen sind. nen, z.B. Kollaborationsmdglichkeiten im Spiel. Kollaborative

Nachdem die Tabelle vollstdndig gefiillt war, wurden Kriterientabelle
auf Excel

in einem ersten Schritt die redundanten Kriterien be-
reinigt und mit Beispielen hinterlegt.

Kriterienkatalog fiir gute Kindersoftware

Insgesamt wurden 264 Kriterien fiir die Bereiche App-
und Desktop-Spiele, Lernsoftware, elektronisches
Spielzeug und weitere digitale Anwendungen sowie

Konsolen aufgestellt und folgenden Oberkategorien

zugeordnet:

* Sicherheit: Kriterien zur Internetnutzung, Kaufe
und Werbung, Sucht oder Datenschutz;

* Technik: Kriterien zur Steuerung und Bedienung
der Software sowie zur Installation oder der beno-
tigten Hardware;

* SpielspaBB und Spielmotivation: Kriterien in Be-
zug auf Hilfestellungen im Spiel, dem Schwierig-
keitsgrad, der Motivation und Identifikationsmdg-
lichkeiten;

* Padagogischer 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 Originalitat, zu Charakteren und
der Handlung;

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

* Mehrwert: Kriterien, die einen Mehrwert Uber die
anderen Kategorien hinaus bieten oder nur schwer

www.b-i-t-online.de

Die Darstellung des Kriterienkatalogs auf der TOMMI-
Webseite sollte so gestaltet sein, dass er auf be-
stimmte Kriterien hin untersucht werden kann. Au-
Berdem musssten die Kriterien so aufgearbeitet sein,
dass sie und die zugehdrigen Definitionen sowie die
Erlduterungen verstandlich sind. Dies ist besonders
deshalb wichtig, weil die Kriterien aus verschiedenen
Perspektiven betrachtet werden. Die Uberarbeitung
der Kriterien bietet somit auch Laien eine Moglichkeit,
den Katalog zu verstehen. Fir die Verstandlichkeit ist
es ebenfalls ausschlaggebend, dass die Kriterien in
ganzen Satzen formuliert sind und nachvollziehbar
begriindet werden.

Mithilfe eines Datenbankmodells wurden die ent-
wickelten Kriterien aus einer gemeinsamen Excel-
Tabelle in eine Datenbank ubertragen. Fir 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. Fiir die sortierbaren und durchsuch-
baren Tabellen wurde mit Javascript und CSS Libraries
gearbeitet, die frei zur Nachnutzung zur Verfligung 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 erklért, wie man mit den Tabellen
umgeht. Durch eine Navigation gelangt man zu den
einzelnen Tabellen der Oberkategorien. (s. Abb. 4).
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Abbildung 4:
Umsetzung des
Kriterienkatalogs
als Webanwen-
dung
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Kategorie Spielspafl/Spielmotivation
Show entries Search: ‘
Unterkategorie *  Kriterium Beschreibung des Kriteriums
Verschiedene Werkzeuge i
2 . . Kinder, Eltern,
koénnen zu einer Kinder lernen verschiedene Lésungsansétze auszuprobieren e Lernsoftware,
Aufgaben p d Lehrer*innen,
Problemiésung getestet und ihre eigenen Lasungen umzusetzen . Unterhaltungssoftware
Padagog*innen
werden.
Durch neue Aufgaben wird das Kind immer wieder
Die Aufgaben sind herausgefordert und es kommt keine Langeweile auf, was Kinder, Eltern,
4 Lernsoftware,
Aufgaben abwechslungsreich und zum positiven SpaBfaktor beitragt. Einténige und monotone Lehrer*innen, Urpsrratinna e
nicht repetitiv. Aufgaben sind dagegen eher negativ fir den SpaB und die Padagog’innen g
Spielmotivation.
Aioahen Die Software bietet Raum Zum Beispiel kénnen neue Welten entdeckt werden. Durch die Khder Lernsoftware,
g fiir Entdeckungen Abwechslung wird das Spiel nicht langweilig Unterhaltungssoftware
Um kleine Lernpausen einzubauen, sollten einige
Inhalte werden durch g £ 5 .
Autgaben B themenbezogenen Spielelemente vorhanden sein, um weiter Kinder Lernsoftware
Spielelemente aufgelockert.
zum lernen zu motivieren.
Textantall Ist kisiner als Zu viele Texte kbnnen langweilig werden, da man selber aktiv
Aufgaben 2 % % werden mochte. Dies gilt auch, wenn die Texte gesprochen Kinder Unterhaltungssoftware
Anteil far aktives Spielen.
werden.
Die Aufgaben im Spiel sind
verstandlich gestellt, Aufgaben solten in kindgerechter Sprache eindeutig Kinder, Eltern,
P o K - Lernsoftware,
Aufgaben sodass Spielende zu jeder formuliert sein, damit die Kinder verstehen, was sie tun Lehrer*innen,
5 pe . 3 ) Unterhaltungssoftware
Zeit wissen, was sie tun massen, um die Software zu bedienen. Padagog*innen
missen.
Nach dem Scheitern
den Spielende nicht 5 , Kinder, Eltern,
raraon Spoenae nc: Der Zwang zum Neubeginn fuhrt zu Frustration und erhoht ok Er,, il Lernsoftware,
Aufgaben dazu gezwungen, ein 5 Lehrer*innen,
- den Druck auf die Spielenden. % 2 Unterhaltungssoftware
Level/eine Aufgabe von Péadagog’innen
vorne zu beginnen

Am Ende des Projektes wurde der Kriterienkatalog
an den Auftraggeber Thomas Feibel libergeben. Der
Kriterienkatalog und der Projektbericht sind auf der
Seite TOMMI - Deutscher Kindersoftwarepreis verof-
fentlicht: https://www.kindersoftwarepreis.de/ueber-
tommi/kriterienkatalog/

Fazit

Das Projekt war herausfordernd. Mit einer systemati-
schen Abarbeitung, die auch auf die gute Zeitplanung
zurickgeht, 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 fiihrte 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 Missverstéandnissen kam und manchmal
zu Ratlosigkeit innerhalb des Teams flhrte, 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 schlieBlich doch geldst. Dabei sind Teamzusam-
menhalt und Kommunikation unerlasslich. Die Projek-
tarbeit wére ohne ein gutes Team nur halb so spaBig
und vor allem nicht von so groBem Erfolg gekront ge-
wesen. Die erfolgreiche Umsetzung des Projekts hat
uns gezeigt, dass es auch moglich ist, qualitative und
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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

e Expertinnen- und Experten-Interviews: 19 Inter-
views

* Getestete Kindersoftware: iber 80 Spiele/Anwen-
dungen

¢ Kriterienkatalog (draft): iber 400 Kriterien

* Kriterienkatalog (final): 274 Kriterien

* Projektbericht: iber 700 Seiten (inkl. Anhang)

Der Bericht wurde auf der Grundlage des Projektbe-
richtes ,TJOMMI - Deutscher Kindersoftwarepreis.
Kriterienkatalog zur Bewertung von guter Kindersoft-
ware verfasst. |

Prof. Frauke Schade
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