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Eltern und ihre Kinder haben Gefallen an Biicher- und Geschich-
ten-Apps gefunden. Doch nicht allen Eltern ist der richtige Um-
gang mit diesen Apps geldufig. Deshalb sind Tipps und Tricks,
die vom Download iiber die Interaktivitat innerhalb der Apps
bis hin zum gemeinsamen Entdecken reichen, eine wichtige

Hilfestellung.

Digitale Lesewelten erkunden
Blcher- und Geschichten-Apps in der

Familie

Sigrid Fahrer

Der Tablet-PC ist auf dem Vormarsch: Schon
2011 besaR jede vierte Familie mit Vorschulkin-
dern ein solches Gerdt (vgl. mpfs 2011, S. 56)
und ein Drittel der Kinder im Alter von sechs bis
13 Jahren dirfen dieses auch regelmaRig nutzen
(vgl. mpfs 2012, S. 64). So ist es nicht verwun-
derlich, dass auch der App-Markt fiir Kinder ste-
tig anwdchst und mit einem vielfdltigen Angebot
die Unterhaltungsvorlieben und Informations-
bediirfnisse der Zielgruppe anspricht. Neben
Spielen, Lernhilfen, Mal- und Bastelprogram-
men haben App-Verkaufsportale fir Android und
iOS-Gerdate auch Bicher- und Geschichten-Apps
im Angebot. Diese digitalen Lesewelten bieten
altersgerecht aufbereitete Sachthemen und ani-
mierte Geschichten, teils bekannter Bilder- und
Kinderbticher und mit beliebten Helden, die
mit interaktiven Elementen, Musik, Gerdauschen,
kleinen (Zusatz-)Spielen, Vorlese- und Kreativ-
funktionen angereichert sind. Die Genregrenzen
sind dabei flieRend: So gibt es Spiele-Apps mit
kleinen Lesepassagen und Kinderbuch-Apps mit
integrierten Spielen, je nach Gewichtung der
Textanteile.

Kinder lieben Blicher- und
Geschichten-Apps

Eltern sind gegenuiber Biicher- und Geschichten-
Apps generell aufgeschlossen: Die Befunde der
Vorlesestudie 2012 der Stiftung Lesen zeigen,
dass sich 16 Prozent der Familien mit Kindern
im Alter von zwei bis acht Jahren schon gemein-
sam mit Bilder- und Kinderbuch-Apps beschaf-
tigt haben, in Haushalten mit einem Tablet sind
es sogar 30 Prozent (vgl. Vorlesestudie 2012,
S. 6). Die Geschichten-Apps kommen dabei
vorwiegend zwischendurch und auf Reisen zum
Einsatz; fur die Gute-Nacht-Geschichte kuscheln
89 Prozent der Familien lieber zusammen mit
einem gedruckten Buch.

Das Entdecken der digitalen Bicherwelten
macht den Kindern SpaR, konstatieren die El-
tern, und regt zum Lesen an (vgl. ebd. 2012,
S. 17). Auch die aktuelle Forschung aus den USA
zum Vorlesen mit digitalen Medien bestatigt,
dass Bilderbuch-Apps Kinder stdrker in ihren
Bann ziehen als Printblcher. Davon profitieren
insbesondere leseferne Kinder, die so motiviert



werden kénnen, sich mit Texten zu beschaftigen
(vgl. Print Books vs. E-books 2012, S. 2).

Nicht nur die Kinder sind von den Blicher-Apps
begeistert: Auch die Vater, die sich beim Vorlesen
sonst eher zurtickhalten und die Lesesozialisation
lieber den Muittern Uberlassen, flhlen sich von
den digitalen Vorleseangeboten angesprochen.
40 Prozent der Viter, die ihren Kindern vorlesen,
gefdllt das Vorlesen mit den elektronischen Me-
dien besser als mit einem Printbuch (40 % Vater
zu 20 % Mdutter) und 18 Prozent der Vater, die
selten oder nie vorlesen, konnten sich vorstellen,
dies in Zukunft mit digitalen Geschichten zu tun
(vgl. Vorlesestudie 2012, S. 24 f.).

Eltern haben Bedenken

Um das motivatorische Potenzial von Biicher- und
Geschichten-Apps fir die Leseférderung in der
Familie optimal zu nutzen, gilt es allerdings auch,
einige Unsicherheiten und Bedenken seitens der
Eltern auszurdumen. Bicher- und Geschichten-
Apps werden in ihrer multimedialen Gestaltung
und Nutzung mit elektronischen Trdgermedien
nicht unbedingt mit Biichern assoziiert, sondern
als mobile Spiele oder Trickfilme eingeordnet. In
den Augen der Eltern ist ihre Nutzung deshalb
nur eingeschrankt empfehlenswert und erfordert
sowohl gemeinschaftliche Vereinbarungen (z. B.
Uber Haufigkeit und Dauer) als auch Medienkom-
petenz (wie z. B. das Wissen Uber Sicherheitsein-
stellungen, die am Gerét vorgenommen werden
konnen). Mangelnde Erfahrung mit dem Vorlesen
von Bicher- und Geschichten-Apps stellt eine
weitere Hirde dar. Das Vorlesen eines Buches ist
in den Familien sehr stark ritualisiert und das Vor-
lesen mit digitalen Medien neu und ungewohnt,
sodass Eltern lieber zum traditionellen und ver-
trauten Printbuch greifen.

Unsicherheiten bestehen ebenfalls hinsichtlich
der Auswahl von Biicher- und Geschichten-Apps.
Es fallt den Eltern mitunter schwer, aus der Fil-
le von Angeboten das Richtige fur ihr Kind zu

finden: Welche Apps gibt es? Fir welches Alter
sind sie geeignet? Woran erkenne ich eine gute
App? Sind Biicher- und Geschichten-Apps kin-
dersicher? Das sind Fragen, die Eltern in diesem
Zusammenhang bewegen. Die Stiftung Lesen
mochte Eltern Orientierung und Hilfestellung
geben und ermutigen, mit den digitalen Leseme-
dien Lesefreude und Lesespal bei ihren Kindern
zu wecken: Im Rahmen des ,Entwicklungsbereich
Digitales Lesen" der Stiftung Lesen wurden dazu
Tipps zum Einsatz von digitalen Lesemedien ent-
wickelt, die ergdnzend zu den Empfehlungen von
Blicher- und Geschichten-Apps, Familien zum
gemeinsamen Entdecken von digitalen Biicher-
welten einladen méchten. (www.stiftunglesen.
de/initiativen-und-aktionen/digitales)

Tipps und Tricks zum Umgang mit
Bilicher- und Geschichten-Apps

Stobern und Downloaden

Blicher- und Geschichten-Apps gibt es sowohl fiir
iOS- als auch fur Android-Geréte in den entspre-
chenden Internet-Verkaufsportalen. Je nach Alter
des Kindes sollten Eltern die App aussuchen oder
mit dem Kind gemeinsam auswahlen. Ein Kom-
promiss kénnte darin bestehen, dass die Eltern
eine Auswahl geeigneter Apps in einer Wunsch-
liste zusammenzustellen, in der das Kind dann
stobern kann. Blicher- und Geschichten-Apps ha-
ben Altersempfehlungen, die aber nur ungefahre
Richtlinien darstellen. Eltern verschaffen sich des-
halb am besten mit Trailern oder Screenshots der
App einen eigenen Eindruck, denn letztendlich
kénnen sie viel besser einschatzen, ob eine App
fur ihr Kind geeignet ist.

Wurde sich auf eine App geeinigt, sollte diese
unbedingt gemeinsam heruntergeladen werden.
Denn auch Bucher- und Geschichten-Apps ver-
langen Zugriffsrechte auf verschiedene Funktio-
nen wie das Mikrofon oder Kontakte, was von
Erwachsenen vor dem Download gepruft werden
sollte. Damit Kinder, wenn sie sich alleine mit



einer App beschéftigen, nicht
aus Versehen weitere Apps oder
Updates downloaden, empfiehlt
es sich des Weiteren in den
Einstellungen des Gerdts weitere
Einschrdnkungen vorzunehmen,
zum Beispiel jedem Vorgang eine
Passwortabfrage vorzuschalten.

In-App-Stolpersteine

Eltern prifen optimalerwei-
se eine Geschichten-App auch
in puncto Kinderschutz, bevor
sich das Kind damit beschftigen
kann. Viele Apps, auch Blcher-
und Geschichten-Apps, beinhal-
ten Werbung, wie Hinweise auf
weitere Produkte des Anbieters.
Mit einem Klick konnen Kinder dabei auf Internet-
Verkaufsportale oder Seiten fir Erwachsene ge-
langen. Ein Augenmerk ist ebenfalls auf folgende
Aspekte zu richten: Wird auf die Kinder mit der
Werbung unterschwellig Druck ausgelibt? Werden
die Kinder direkt zum Kauf aufgefordert? Oder han-
delt es sich um Leseproben einer Geschichten-App,
die an einer spannenden Stelle abbricht und so ei-
nen Kaufanreiz bietet? Wird das Kind aufgefordert,
die Geschichten-App zu bewerten oder bei sozialen
Netzwerken seinen Freunden vorzuschlagen? Ist
das der Fall, empfiehlt es sich zundchst, in den
Gerdteeinstellungen den Zugriff auf das Internet
auszuschalten und so diese Funktionen zu deak-
tivieren. Zudem ist es ratsam, das Gesprdch Uber
Werbung zu suchen und die App zu deinstallieren,
wenn sie zu viele bedenkliche Features aufweist.

Interaktivitat: Weniger ist oft mehr

Das Besondere an den Biicher- und Geschichten-
Apps sind die interaktiven Elemente, die gemein-
sam entdeckt werden wollen. So gibt es auf fast
jeder Seite sogenannte Hot-Spots, hinter denen
sich Animationen, Gerdusche, zusatzliche Textin-
formationen oder kleine Aufgaben verbergen. Im
Idealfall sind diese interaktiven Elemente sinnvoll
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Eltern priifen optimalerweise auch eine Geschichten-App auf Kinder-
schutz, bevor sich ihr Kind damit beschéftigen kann

in die Geschichte integriert und weisen einen en-
gen Bezug zur Handlung auf. So kénnen sie beim
Lesen das Gefuhl vermitteln, den Verlauf der Ge-
schichte mitzubestimmen und erméglichen ein
hautnahes Miterleben, wenn man Aschenputtel
bei der Hausarbeit helfen kann oder wenn sich
der virtuelle Atlas wie ein Globus drehen und mit
dem Finger per Zufall anhalten lasst.

Leider sind nicht in allen Fallen die interaktiven
Elemente mit dem Inhalt der Geschichte ver-
knupft. So gibt es Spiele, die eine Geschichte
unterbrechen oder Figuren, die mit dem Finger
angetippt, lediglich wackeln oder ein Quietsch-
gerdusch von sich geben, ohne dass dies von
der Geschichte motiviert ist. Diese dekorativen
Ornamente lenken von der Geschichte ab und
konnen sogar dazu fuhren, dass sich Kinder
schlechter an das Gelesene erinnern kdénnen,
wie amerikanische Forscher herausgefunden ha-
ben (vgl. Dalla Longa/Mich 2013, S. 8).

Eltern sollten eine Bicher- und Geschichten-
App nach diesen Gesichtspunkten genau unter
die Lupe nehmen und bei Bedarf die spiele-
rischen Zusatzelemente ausschalten oder erst
dem Kind nach dem Lesen als abschliefendes
Spiel zur Verfligung stellen. Gerade die Fulle der
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Das Besondere an den Biicher- und Geschichten-Apps sind die inter-
aktiven Elemente, die gemeinsam entdeckt werden wollen

interaktiven und multimedialen Elemente, die
nicht vollstindig beim ersten gemeinsamen Be-
trachten entdeckt werden kann, regt aber dazu
an, die Blcher und Geschichten-Apps mehrfach
zu betrachten und motiviert so eine vertiefte
Auseinandersetzung mit dem Lesemedium.

Selbstdndiges ErschlieBen

Eltern setzen Blcher- und Geschichten-Apps
gerne ein, um Kindern die Moglichkeit zu geben,
sich alleine mit Geschichten zu beschaftigen.
Daflir ist es besonders wichtig, am Ausgabegerdt
die empfohlenen Kindersicherungseinstellungen
vorzunehmen und die App im Hinblick auf Uber-
ladenheit und ablenkende Spiele im Vorfeld zu
prifen. Zudem gilt: Je intuitiver die Men(fithrung
bzw. Bedienbarkeit der App und je aussagekraf-
tiger die Steuerungsicons, desto leichter féllt es
Kindern, eine App selbstdndig zu erschliefen.
Ideal sind dafur ein Vor- und Zurick-Button, eine
Gesamtubersicht der einzelnen Seiten, visuelle
Hilfestellung beim Auffinden der Hotspots und
ein vorgeschaltetes Audiotutorial.

Zu den géngigen Features von Bicher- und
Geschichten-Apps gehort ebenfalls eine Vorlese-

funktion, die beim eigenstandi-
gen Entdecken von Biicher- und
Geschichten-Apps gute Diens-
te leisten kann. Professionelle
Sprecherinnen und Sprecher
lesen den Text der Blcher- und
Geschichten-Apps vor und das
Kind kann zuhéren und die ver-
steckten interaktiven Elemente
aufspiren. Teilweise wird die
Vorlesefunktion mit einer Mit-
lesefunktion ergénzt, bei der die
vorgelesen Wérter in dem Mo-
ment hervorgehoben werden
und so ein Verfolgen des Texts
fur Leseanfanger erleichtern.

Bei allem Drang zur Selbstan-
digkeit sollten Eltern immer fir
Gesprache tber die Mediener-
fahrung von Kindern zur Verfiigung stehen. Das
gilt natdrlich auch fur Bucher- und Geschichten-
Apps. So wird nicht nur eine Reflexion lber das
Gelesene geférdert, sondern zudem lernen die
Eltern die Medienvorlieben ihrer Kinder kennen.

Gemeinsames Entdecken

Viel gemutlicher und auch nachhaltiger fur die
familidre Literacy-Erziehung ist es natdrlich, wenn
sich Eltern gemeinsam mit ihrem Kind eine Buicher-
und Geschichten-App ansehen — gerade, wenn die
Kinder jinger sind. Wie beim gemeinsamen Be-
trachten eines Printbuchs sollten sich hierbei (Vor-)
Lesen und Erzahlen abwechseln und Gesprachen
uber die Geschichte viel Raum gegeben werden.
Da die multimedialen und interaktiven Elemente
wichtige Bestandteile einer Blcher- und Geschich-
ten-App sind, sollten diese in die App-Betrachtung
einbezogen werden. Was passiert hier? Was erfahrt
man durch diesen Hot-Spot Neues? Was kdnnte
jetzt passieren? Wie hast du dir das vorgestellt?
Diese und ahnliche Fragen gehéren zu einem dia-
logischen Vorlesen dazu, das sich auch mit Blicher-
und Geschichten-Apps hervorragend praktizieren
lasst und so Lesefreude weckt.
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Empfehlenswerte Biicher- und Geschichten-Apps

Klaus Baumgart, Til Schweiger: KOH & ZOK: Keinohrhase & Zweiorkiiken. Warner Bros.
Entertainment. Fiir: iOS, ca. 3,59 €, ab 3 Jahren

Es ist schon doof, wenn man eigentlich alles hat, was man als guter Hase braucht — alles bis auf
eines: ein paar Hasenohren. Die fehlen dem Keinohrhasen zu seinem grofen Bedauern. Leider ist
das Grund genug fur die anderen Hasen, ihn zu verlachen und auszuschlieRen. Der Keinohrhase
ist ganz schon einsam, bis ein merkwirdiges Ding auf seiner Matte steht, beziehungsweise liegt ...
Die Bilderbuch-App erzéhlt leichtfiiBig und mit Augenzwinkern von AuBenseitertum und
Freundschaft und ladt mit stimmig animierten Bildern zum Einfihlen und Miterleben ein. Je
nach Alter und Lesesituation kann zwischen selbst lesen, mitlesen und vorlesen gewdhlt wer-
den, letzteres tibernimmt Til Schweiger. Das animierte Bilderbuch ist kindersicher und besitzt
weder Links noch Werbung.

Nick Crane: Barefoot-Weltaltlas. Touch Press/Thienemann. Fiir: iOS, ca. 4,49 €,

ab 5 Jahren

Der Barefoot-Weltaltlas ist fir alle Weltenbummler und Entdeckungsreisenden, die gerne mit
dem Finger und der Fantasie auf der Landkarte unterwegs sind, genau das Richtige: Ein digitaler
3-D-Globus, der sich mit einem Wisch drehen und an einer zufélligen Stelle anhalten ldsst und
dann spannende Informationen zu dem Land, der Geschichte, den Brduchen, der Wirtschaft,
den Bewohnern sowie Flora und Fauna liefert. Liebevolle lllustrationen, einfache Texte, die sich
natlrlich auch vorlesen lassen, Fotos und alphabetische Stichworter sorgen bei allen kleinen
und groBen Kosmopoliten fur spannende Stunden.

In dieser Sachbuch-App werden die multimedialen und interaktiven Features sinnvoll einge-
setzt, sodass sie auch schon fiir Vorschulkinder geeignet ist. Alle Links sind mit einer Kindersi-
cherung geschitzt, die aber von Kindern, die schon lesen kénnen, leicht zu umgehen ist.

InfiniScroll. Curious Hat. Fiir: iOS, ca. 0,99 €, ab 6 Jahren

Diese Bilderbuch-App ist eine Erzahimaschine: Per Zufall wird mit jedem Wischen ein neues Bild
erzeugt, zu dem sich Eltern und Kinder dann gemeinsam eine Geschichte ausdenken kénnen.
Besonders inspirierende Bildfolgen kdnnen gespeichert, gedruckt oder mit einer Audioaufnah-
me und Soundeffekten versehen als Video ausgegeben werden. Die skurrilen Zeichnungen
regen die eigene Fantasie an. Denn anders ldsst sich die Schlange im Fligelhorn, das zum
Weihnachtsbaum wird, auch nicht erkldren.

Bei dieser App ist gemeinschaftliches Erzdhlen ein Muss — so macht es einfach am meisten
SpaR. Auch bedurfen die nur auf Englisch erklarten Zusatzfunktionen der Bilderbuch-App der
Erlduterung durch Erwachsene. Das Prinzip ist aber schnell zu verstehen und dann steht dem
Fabulieren nichts mehr im Weg.



Heide Wittlinger: Schlaf Gut! Good Beans. Fiir: iOs und Android, ca. 0.89 €,

ab 2 bis 3 Jahren

Einige der Tiere auf dem Bauernhof sind noch wach: In Hundehutte, Stall und Scheune, aber
auch am kleinen Teich oder bei den Huhnern auf der Stange brennt noch Licht. Noch quakt die
Ente per Fingertipp, muht die Kuh, gackern die Hihner aufgeregt. Doch dann heiBt es auch fiir
sie ,Gute Nacht, Schlaf gut!" und mit dem Finger wird das Licht ausgeschaltet. Dann legen sich
die Tiere brav zur Ruhe — ganz wie die kleinen Leserinnen und Leser.

Auch wenn Familien beim zu Bett bringen gerne zum Buch greifen, ist diese ganz besonders
schon illustrierte, ruhige Gute-Nacht-Geschichte fiir das Einschlafritual warmstens zu empfeh-
len. Die spielerischen Elemente sind stimmig und regen die kleinen Zuhérer an, eine aktive
Rolle zu tbernehmen. Ein Hinweis zum Kinderschutz: In der App finden sich auf der Startseite
weitere Produkt-Tipps der Entwickler mit Méglichkeit zu In-App-Kaufen.

Grimms Marchen: Froschkonig. Fischer App. Fiir: iOS, ca.4,49 €, ab 4-5 Jahren

Ist das Magie? Gleich zu Beginn des Marchens erwacht die Szenerie zum Leben: Der alte Konig
lasst lassig die FliBe vom Thronsessel baumeln, die liebreizende Prinzessin winkt huldvoll und
der Frosch sieht vom Grund des Brunnens aus, wie die goldene Kugel ins Wasser plumpst. Aber
ein Zauber steckt doch nicht dahinter — man muss einfach nur die hiibsch verzierten Réadchen
am Seitenrand bewegen. Auf jedem Bild ist ein Mduschen versteckt, das zu interessanten Zu-
satzinfos fuhrt — und die zarte Harfenmusik vermittelt eine marchenhafte Atmosphare ...

Liebe zum Detail, viel Fantasie, durchdachte interaktive Elemente, kindersicher, ein hiibsches
kleines Spiel und die Moglichkeit zum Vorlesen, Selberlesen und Aufzeichnen — was will man
mehr von einer Marchenerzéhlung auf dem neusten Stand der Technik?

Weitere Empfehlungen flr Blicher- und Geschichten-Apps unter: www.netzwerk-vorlesen.de
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