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Der kleine Fuchs und seine Freunde laden zum Mitsingen

und Komponieren ein, auf der Wimmelburg kommt man
aus dem Staunen nicht mehr heraus, so viel gibt es zu ent-
decken. Und: ein Wisch gentigt, um noch viel mehr sehen
zu kénnen.

Apps fir Kinder im Vorschulalter besitzen in der Regel
einfache, sich wiederholende Funktionen und laden zum
Entdecken und Ausprobieren ein. Im Gegensatz zu den
bebilderten Vorlesegeschichten ist der Inhalt bei den Spiel-
angeboten dabei eher beliebig. Alles, was Kinder auch in

Von Petra Wonsowitz Ldngst haben schon die Jiingsten erkannt,

wie spannend Mamas iPhone oder Papas iPad ist, und nutzen mit
grofier Vorliebe die vielen Applikationen auf den mobilen Gerdten mit
intuitiver Touchscreen-Funktion. Was hat der Markt mit seinen aber-
tausenden an Apps heute Kindern zu bieten? Welche Risiken gibt es?
Warum steckt hinter den kleinen Anwendungsprogrammen oft
enormer Arbeitsaufwand?

ihren realen Spielwelten bevorzugen, findet sich auch im

Mobile Gaming, also die Nutzung von Spielen auf mobilen Endgeriten
wie Smartphone oder Tablet-PC, war in diesem Jahr auf Deutschlands
groBter Computerspielemesse Gamescom ein grofles Thema. Wahrend
Hirnforscher, Eltern und viele Pidagogen noch dariiber diskutieren, ob
Spiele-Apps eine Beeintrichtigung fiir die kindliche Psyche darstellen,
boomt der Markt der Miniprogramme fiir mobile Plattformen hierzu-
lande. GroBe Verlage und Spielzeughersteller wie Habbo, Lego, Playmobil
oder der Ravensburger Spieleverlag haben lingst damit begonnen, ihre
Topseller wie Prinzessin Lillifee, Bob der Baumeister und Co. fiir mobile
Plattformen nutzbar zu machen, und auch Barbie hat schon ihren Platz im
digitalen App-Kosmos erobert.

DenTrend zum Mobile Gaming belegen internationale Studien, denen
zufolge bereits die Halfte aller britischen Kinder im Alter zwischen drei
und finf Jahren Erfahrungen mit dem Computer oder anderen digitalen
Geriten gemacht haben. In den USA sind die Zahlen noch hoher. Laut
der Sheffield-Studie! kennen 30 % der befragten Kinder bereits Compu-
terspiele bzw. haben sie ausprobiert. Keine Frage — ob in England, den
USA oder hierzulande: Wir leben im digitalen Zeitalter. Und Erwachse-
ne sind Vorbilder fiir Kinder. Wenn Eltern Computer oder Gadgets wie
Smartphone und Tablet-PC im Alltag selbstverstandlich nutzen, so weckt
das unwillkiirlich auch die Neugierde ihrer (jingsten) Sprosslinge, gefolgt
von dem Wunsch, es einmal selbst auszuprobieren.

KINDERLEICHT: PATSCHEN, WISCHEN, ZIEHEN, TIPPEN

Das Schone an den neuen digitalen Spielzeugen: Kinder kénnen sie fast
intuitiv bedienen. Soll die Katze miauen, das Pony wiehern oder die Maus
piepen, muss das Tier nur mit dem Finger angetippt werden (Meine ers-
ten App-Tiere). Alles fast wie im richtigen Leben — nur dass die virtuellen
Freunde garantiert nicht weglaufen (und man sie nicht zum Kuscheln in
den Arm nehmen kann).

Der Ballon in der Bilderbuchgeschichte (Pimfi und Rocco) fliegt in
den Himmel, sobald man ihn berthrt, der Hund bellt und wackelt dazu
mit dem Kopf. Kleine Animationen und Gerduscheffekte — kleine Filme —,
die die Geschichte noch lebhafter erscheinen lassen.

App Store wieder, von Memory und Puzzle tiber Tier-, Rdt-
sel- und Malspiele bis hin zu Bilderbuch-, Puppen- oder
Baustein-Applikationen.

Fir Kinder ab sechs Jahren ist das App-Angebot schon
breiter gefichert und anspruchsvoller beziiglich Funkti-
onen und Inhalt. Nahezu alles, was der Computerspiele-
markt an Genres zu bieten hat, gibt es auch als App fiirs
mobile Endgerit.

ACHTUNG DATENSAMMLER APPS

Mehr als 600 000 Apps gibt es laut einer Recherche
von n-TV im GOOGLE PraY STORE und bei ITUNES — gar
nicht so leicht bei diesem Uberangebot den Uberblick zu
behalten.? Problematisch ist dabei, dass der Nutzer beim
Herunterladen der Apps seine Daten an den App-Entwick-
ler preisgibt. Das Spiel Angry Birds zum Beispiel sammelt
Bewegungsdaten, der beliebte SMS-Service WhatsApp spéht
Adressbticher aus.® Gerade bei kostenlosen Apps werden
diese dann an Werbeanbieter weiter gegeben.

So faszinierend und vielfiltig die neuen Apps sind,
Eltern sollten ihre Kinder bei deren Nutzung — gerade
auch auf einem eigenen Smartphone — betreuen und sich
mit den positiven und negativen Aspekten der interaktiven
Spielwelt auseinandersetzen. Um Kinder vor dem Herun-
terladen bestimmter Apps zu schiitzen, empfiehlt die Initi-
ative SCHAU HIN die Child Protect App.
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Lustig, aber drgerlich - Datensammler ANGRY BIRDS




EIN BLICK HINTER DIE KULISSEN
Wie aber sieht die Produzenten-Seite aus? Welche Kriterien sind
bei der Entwicklung von Apps fiir Kinder ausschlaggebend? Das nach-
folgende Interview mit dem Produzenten Richard Lutterbeck, dessen
Firma gerade eine Sandmann-App entwickelt hat, soll hierzu etwas mehr
Transparenz verschaffen.

Richard Lutterbeck, Produzent, leitet zusam-
men mit dem Regisseur Matthias Bruhn seit
1987 die Trickstudio Lutterbeck GmbH, die ihren
Schwerpunkt auf die Entwicklung und Produk-
tion von Kinderfilmen, Commercials, Trailern
und Internetanimationen setzt.

Das Trickstudio Lutterbeck ist bekannt fiir die Produktion von

TV-Animationsfilmen fiir Kinder. Ist der Vorstof auf den digitalen
App-Markt dem verinderten Mediennutzungsverhalten von Kindern
geschuldet?

Das Medienverhalten der Kinder hat sich ja nicht generell gedndert. Unser
Studio produziert vorrangig TV Filme fiir die ganz Kleinen, und in dieser
Altersgruppe spielt das Leitmedium Fernsehen noch immer die grofite
Rolle. Allerdings verlagert sich der TV-Konsum immer mehr auf Computer
oder mobile Endgerite. Und hier gilt es — ob interaktiv oder linear erzihlt
— die Zielgruppe mit guten Programmen zu bedienen.

Ziichtet man nicht Kinder fiir die so genannte I-Generation, wenn
man ihnen bereits frith Apps anbietet?

Von ztichten sollte man hier nun wirklich nicht sprechen, denn den Kin-
dern macht es vor allem groBen Spal mit den mobilen Gerdten zu spielen.
Gerade die Kleinen gehen vollkommen intuitiv mit den mobilen Endgerd-
ten um, die Beschiftigung mit einer interaktiven App ist ja ein haptisches
Erlebnis. Umstidndliche Tastaturen oder Miuse werden einfach nicht mehr
gebraucht. Tablets und Smartphones kommen dem Grundgedanken des
Spielens viel ndher als ein PC oder eine Konsole. Und diese Multifunk-
tions-Endgerdte sind viel mehr als nur Konsumiergerdte: Man kann sie
drehen, schwenken, ansprechen, anhéren — und manchmal sogar auch
zum Telefonieren benutzen.

Warum sind Apps fiir Vorschulkinder so attraktiv?

Die Faszination ergibt sich aus den technischen Méglichkeiten der mobilen
Endgerite. Das Bilderbuch kann man jetzt plétzlich nicht nur anschauen,
sondern man kann es sich vorlesen lassen oder es individuell entdecken.
Oder man kann interaktiv damit spielen. Die Entwicklungen im Buchsek-
tor bei den Bilderbtichern gehen ja teilweise in eine dhnliche Richtung:
Vorlese-Stifte, Popup-Biicher....

Spricht man im Zusammenhang mit Kindermedien
von Qualitit, sind damit meistens professionelle hand-
werkliche Kriterien gemeint. Was kennzeichnet eine
qualitativ gute App fiir Kinder?

Bei vielen Angeboten geht es natiirlich generell um markt-
wirtschaftliche Interessen: Was sich gut verkaufen lasst, wird
produziert und angeboten. Eine pddagogische Idee steht
dabei nicht unbedingt im Vordergrund, sondern oft allein
der Marketingaspekt. Inhaltliche Qualititskriterien sind
aber wichtig, und eine unabhingige Bewertung ware wiin-
schenswert. Fiir mich muss eine gute App Spall machen! Sie
macht auch nach dem x-ten Mal SpaB! Sie erklirt sich von
selbst. Sie belohnt das Kind. Sie ist eine Herausforderung. Sie
sprichtviele Sinne an. Sie ist immer wieder neu und anders.

Was sollte man bei den vielen kostenlosen App-Ange-
boten beachten? Welche Gefahren lauern?

Die Gefahren der kostenlosen Apps lauern in den unterschied-
lichen Geschiftsmodellen der Anbieter. Oft wird bei der Nut-
zung solcher Angebote ein Wust von Daten gesammelt, der
dann weitergegeben werden kann. Auch die App-In-Kaufe
sind ein Problem bei der Freeware, denn durch ein Kind kon-
nen schnell solche Kaufe getitigt werden. Die Betreiber der

APP-EMPFEHLUNGEN FUR KINDER, 3-5 JAHRE

Kinderlieder zum Mitsingen und Téne zum Selbstkomponieren
Realistische Tierabbildungen mit Tierlauten
Hunde-Bilderbuchgeschichte mit interaktiven Elementen

interaktives Suchspiel in mittelalterlicher Kulisse

interaktive Spiele und kleine
Filmchen analog zur Fernsehsendung

Tiere auf einem Bauernhof missen zum
Einschlafen gebracht werden

FUSSBALLSPIELEN MIT DEM SANDMANN von Petra Wonsowitz 1



APP-EMPFEHLUNGEN FUR KINDER, 6-10 JAHRE

Logik-/Denkspiel
Logik- und Geschicklichkeitsspiel
Denk- und Geschicklichkeitsspiel
Geschicklichkeitsspiel
Adventure im Retro-Look - analog zum PC-Spiel

EMPFEHLUNGEN FUR ELTERN

unterstitzt Eltern, ihre Kinder vor unerwiinschten Anrufen, Webinhalten
und dem Herunterladen von bestimmten Apps zu schiitzen

mit Spielideen, Spielplatz Radar und Tipps zur Medienerziehung

Stores werden hier noch Abhilfe schaffen miissen, damit die Handhabung
fiir Kinder sicher wird und sie nur Software benutzen diirfen, die fiir ihre
Altersgruppe geeignet ist. Wenn Eltern —wie bei allen anderen Medien auch —
bewusst und verantwortungsvoll damit umgehen und die Nutzung ihrer Kin-
der begleiten, lauern bei den Apps genauso viel oder genauso wenig Gefahren
wie bei anderen interaktiven Angeboten im Internet.

Anders als bei Computer- und Videospielen gibt es bisher fiir Apps
keine gesetzlich vorgeschriebenen Regeln fiir die Altersfreigabe.
Woran orientiert sich dann heute die Alterskennzeichnung?

Der Vertrieb der Apps findet im App Store statt, und der Anbieter erstellt
die Altersfreigabe. Als App-Produzent orientiert man sich dabei an den
tblichen Kriterien fiir solche Medien: USK oder PEGI. Die Richtlinien sind
dabei sicherlich hilfreich und notwendig. Aber eine unabhingige Priifung
durch eine geeignete Institution wére grundsatzlich nicht nur wiinschens-
wert, sondern auch ein wichtiges Qualititsmerkmal.

Der rbb ist zurzeit der einzige 6ffentlich-rechtliche Sender, der eine
App zu einer Kinderserie anbietet. Was waren die Beweggriinde, eine
Sandmann-App beim Trickstudio in Auftrag zu geben?

Dem Sender ging es in erster Linie um die Verfligbarkeit der Sendung: Das Ange-
bot —das Ritual, mit dem Sandmannchen das Zubettgehen einzuleiten — sollte
stets und ortsunabhdngig abrufbar sein. Egal wo das Kind ist, das Einschlafen
mit dem Sandménnchen kann tiberall stattfinden. Auch im Auto im Stau!

Wie viel Arbeit steckt in so einer App?

Das Netz
der Kinder

WAS DER NACHWUCHS
IM INTERNET TREIBT

Von Christine Feil Kinder, die in der Infor-
mations- und Kommunikationsgesell-
schaft aufwachsen, werden heute zu den
,Digital Natives” gezihlt. Den Umgang
mit Computer und Internet miissen

sie trotzdem erst einmal lernen. Dies
geschieht in immer friiherem Alter.
Grenzen des Internetzugangs sind
heute nicht mehr in der Ausstattung
der Familienhaushalte und nur noch
bedingt in den Entwicklungsvoraus-
setzungen der Kinder auszumachen;
was zdhlt sind vor allem die Vorstel-
lungen der Eltern von sinnvoller Me-
dienerziehung. Wie viele Kinder nutzen
das Internet? Fiir welche Angebote
interessieren sie sich? Wie ist es um ihr
kompetentes Internethandeln bestellt?

INTERNET VON GEBURT AN?

Voraussetzung fiir die Erreichbarkeit von Kindern
iber das Internet sind ein Webangebot, das von
ihnen eigenaktiv genutzt werden kann, und Eltern,
die ihren Kindern erlauben, den Internetzugang
zu nutzen. Eltern, die dem Internet aufgeschlos-

PETRA WONSOWITZ Insgesamt war bei der Produktion der Sandmann-App ein
ARBEITET SEIT 1998 ALS ~ Team von zehn Personen beteiligt. Das Team besteht zum

MEDIENPADAGOGIN UND  groBten Teil aus Mitarbeitern fiir die Konzeptions- und
E-EDUCATION-AUTORIN IN
DER MEDIENBRANCHE.

sen gegentiberstehen — und dies sind oft Eltern mit
hoéherem Bildungsstatus —, gewahren Kindern eher

Zugang zum Internet als Eltern aus bildungsfernen
Produktionskoordination, die Design- und Animations- gang &

12

entwicklung, die Soundbearbeitung und nattirlich fir die

Programmierung. Hinzu kommt dann noch die redak-
tionelle Betreuung. Die technischen Testliufe nehmen ebenfalls viel Zeit
in Anspruch, da die App ja fiir unterschiedliche Gadgets kompatibel sein
muss. Die Zeit fiir Testlaufe mit der Zielgruppe ist eher zu kurz bemessen
— aber sie ist natiirlich enorm wichtig. Testliufe mit Kindern miisste man
aber generell viel 6fter betreiben — das wird bei unsrer nachsten App mit
Molly Monster sicherlich geschehen!

—

. The University of Sheffield: Digital beginnings: Young children’s use of popular culture, media
and new technologies (J. Marsh, G. Brooks, J. Hughes, L. Ritchie, S. Roberts, K. Wright).

2. http://ratgeber.t-online.de/smartphone-apps-vorsicht-vor-datensammlern/id_56287884/index

3. vgl.. www.daserste.de/information/ratgeber-service/internet/sendung/

wdr/2012/31032012-smartphone-apps-100.html

Milieus. Zudem wird durch multimediale Webange-
bote, die bereits von Kleinkindern rezipiert werden
kénnen, die Altersgrenze der Internetnutzer nach
unten verschoben. Fehlende Lese- und Schreib-
kompetenzen, die bislang den Zugang zum Internet
beschriankten, stellen nahezu kein Hindernis mehr
dar, sofern die Eltern in der Lage sind, das ,,richtige*
Webangebot fiir ihr Kind auszuwahlen.!

Dass erste instrumentelle Fertigkeiten im Um
gang mit Maus und Tastatur hin und wieder bereits
im frithen Kindesalter erworben werden, sollte des-
halb nicht erstaunen. Die KidsVerbraucherAnalyse
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EDITORIAL

,,Ich bin bereit! Ich bin bereit!”, Spongebobs frohliches Lied kennt jedes Kind. Wahrend
Nachwuchs und Marketingmanager angesichts populdrer Fernsehstars wie dem schrag-
anarchischen Schwammkopf noch immer gleichermaBen in Verziickung geraten, fragen
sich viele Eltern und Pidagogen entsetzt, ob solche Vorbilder fiir die kindliche Entwicklung
taugen. Doch das Fernsehen mit seinen Kinderhelden hat in der Gunst der Kinder lingst
Konkurrenz bekommen. Mobile Gerite sind ebenfalls bereit — und zwar jederzeit: Kon-
solen, aber auch iPads, Tablets oder Smartphones sind die neuen Verheiungsmaschinen
in der weiten Welt medialer Verlockungen. Schon Kleinkinder lieben den Touchscreen,
so beginnt Mediennutzung heute immer frither; die Medienwelt wird immer komple-
xer, kommerzieller, individueller, interaktiver, diskreter. In rasanten Zeiten stetig neuer
Medienentwicklungen gilt es, den Uberblick zu behalten und die grundsitzlich positive
Haltung nicht zu verlieren, dass das Aufwachsen in der heutigen Medienwelt dennoch
gelingen kann.

Sind Sie bereit, sich auf eine Medienerziehung einzulassen, die aktuelle Entwick-
lungen chancenorientiert im Blick halt, aber auch Risiken erkennt und ihnen Rechnung
tragt? Oder gehoren Sie zu den Medienskeptikern, fir die ,, Natiirlichkeit™ per se das bes-
sere Erziehungsgebot ist? Kinder jedenfalls nutzen Medien heute sehr vielfaltig: Sie sind
Reibungsflichen fiir die Entwicklung ihrer — auch geschlechtlichen —Identitdt, sie dienen
der Kommunikation, dem personlichen Ausdruck und sind Quellen formellen und infor-
mellen Lernens. Die Welt ist fiir viele Kinder héchst kompliziert geworden: Die Anforde-
rungen in der Schule steigen beispielsweise, und der ,,sichere” Sozialraum Familie erfahrt
seine Wandlungen durch neue Familienkonstellationen oder die Berufstitigkeit beider
Elternteile. Games, Serien oder Apps haben deshalb fiir Kinder eine entlastende Funkti-
on —Anschalten zum Abschalten, wie fiir uns Erwachsenen tibrigens auch. Aber Medien
kénnen auch Orte der Erkenntnis sein, an denen Kinder vielfaltige Erfahrungen machen.
Sie bieten enorme Bildungschancen, machen Inhalte anschaulicher, abwechslungsreicher,
interaktiver. Und sie kdnnen das Miteinander beférdern jenseits virtueller Chats: Beim
gemeinsamen Gaming, ,,Fachsimpeln® tiber die Lieblingsserie oder bei einer GPS-Tour
entdecken Sie neue Seiten bei den Kinder und bei sich selbst.

Kinder miissen heute mit Medien leben lernen — dies gelingt ihnen besser, wenn sie in
Eltern und Pddagogen kompetente Ansprechpartner finden, die problematische Inhalte mit
ihnen bearbeiten und sie dabei unterstiitzen, Selektionsvermdégen und eine kritisch-krea-
tive Kompetenz im Umgang mit den Medien zu entwickeln. Bei aller Medienbegeisterung
gilt es jedoch vor allem auch, Grenzen zu setzen. Natiirlich tut ein UbermaB an nicht kind-
gerechten Filmen, Websites oder Spielen Kindern nicht gut! Das richtig Einschalten ist heu-
te eine Basisqualifikation, aber in unserer schnelllebigen, hektischen Medienwelt gewinnt
eine weitere Fihigkeit immer mehr an Bedeutung: einfach mal abschalten zu kénnen.

Sabine Sonnenschein
Redaktion



