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Die Masterarbeit umfasst ein künstlerisch-
technisches Werkstück sowie ein Artbook 
mit integriertem Textteil.

Werkstück:

• 12 Design Prinzipien Karten
• 3 Meander Books Prototypen

• Item Prototyp
• Navigation Prototyp
• Branches Prototyp

Diese Masterarbeit konzentriert sich auf die Weiter-
entwicklung des Meander Books Frameworks zur 
Erstellung interaktiver Kinderbücher. Ziel ist es, ein 
System zu schaffen, das ansprechende und lehrrei-
che interaktive Bücher erstellt, die Kinder begeistern 
und zum Lesen motivieren. Die Arbeit beginnt mit 
einer umfassenden Recherche zu den Grundlagen 
des digitalen Designs für Kinder und leitet daraus 
spezifische Design Prinzipien für das Meander 
Books Framework ab. Das bestehende Framework 
wird durch die Anwendung dieser Design Prinzipi-
en angepasst, optimiert und um neue Funktionen 
erweitert, um ein ausgewogenes Verhältnis zwischen 
Bildung und Unterhaltung zu schaffen. Kinder sol-
len durch die Interaktion mit Meander Books ein 
Gefühl von Stärke und Selbstbestimmung erleben 
und gleichzeitig in einer sicheren Umgebung geför-
dert und gefordert, aber nicht überfordert werden.

Expose
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Die vorliegende Masterarbeit befasst sich mit der 
Weiterentwicklung des Meander Books Konzepts 
und -Frameworks zur Erstellung interaktiver Kin-
derbücher. Der Fokus liegt dabei auf der zielgrup-
pengerechten Gestaltung, die speziell auf die Be-
dürfnisse der jungen Lesenden ausgerichtet ist. Ein 
Schwerpunkt der Arbeit bildet die Integration kind-
gerechter Funktionen und die Entwicklung von De-
sign Prinzipien, die sowohl die Interaktivität als 
auch die pädagogische Wirksamkeit der Bücher för-
dern. Ziel ist es, ein System zu schaffen, das es verein-
facht, ansprechende und lehrreiche interaktive Bü-
cher zu erstellen, die Kinder zum Lesen motivieren 
und ihre Entwicklung positiv beeinflussen.

Der erste Schritt dieser Arbeit besteht in einer um-
fassenden Recherche zu den Grundlagen des digita-
len Designs für Kinder, insbesondere in Bezug auf 
interaktive Kinderbücher. Dabei soll untersucht 
werden, welche Gestaltungsprinzipien und Struktu-
ren interaktive Bücher aufweisen müssen, um den 
bestmöglichen Nutzen für Kinder zu gewährleisten. 
Basierend auf den gewonnenen Erkenntnissen wer-
den spezifische Design Prinzipien für das Meander 
Books Framework abgeleitet. Ziel ist es, das beste-
hende Framework anzupassen, zu optimieren und 
um neue Funktionen zu erweitern. Durch die An-
wendung dieser Prinzipien soll ein ausgewogenes 
Verhältnis zwischen Bildung und Unterhaltung ge-
schaffen werden. Dabei liegt der Fokus nicht nur auf 
der effektiven Förderung des Lesenlernens und des 
Textverständnisses, sondern auch darauf, dass die 
Kinder Spaß am Lesen entwickeln und gerne zu den 
interaktiven Geschichten zurückkehren.

Um den Anforderungen an eine kindgerechte Ge-
staltung gerecht zu werden, bedarf das Konzept der 
Meander Books einer umfassenden Überarbeitung 
und Optimierung. Einige Features sind noch nicht 
ausreichend auf die Bedürfnisse und Fähigkeiten der 

jungen Zielgruppe abgestimmt. Der gängige Indus-
triestandard für digitale Produkte und Interfaces 
richtet sich typischerweise an Erwachsene (Chiasson 
& Gutwin, 2005), was zur Folge hat, dass weit ver-
breitete Design Prinzipien und -richtlinien aus-
schließlich für diese Zielgruppe formuliert sind. Das 
ursprüngliche Konzept von Meander Books, das im 
Rahmen meiner Bachelorarbeit entwickelt wurde, 
orientierte sich weitgehend an diesen Industriestan-
dards. Dieser Ansatz vernachlässigte jedoch die spe-
zifischen Anforderungen der eigentlichen Kernziel-
gruppe, nämlich der Kinder. Daher ist es wichtig, 
das Konzept und Framework von Meander Books 
einer gründlichen Analyse zu unterziehen, um be-
stehende Schwachstellen zu identifizieren und da-
rauf aufbauend Verbesserungen umzusetzen. 

Im Rahmen dieser Masterarbeit ist es daher mein 
Ziel, das Meander Books Framework durch die An-
wendung und Integration von Design Prinzipien für 
Kinder gezielt zu optimieren und neu zu gestalten. 
Dabei liegt der Fokus auch auf der technischen 
Funktionalität, um den Bedürfnissen der Kinder ge-
recht zu werden.

Während der Analyse des Meander Books Frame-
works ergibt sich die Möglichkeit, jeden Aspekt und 
jedes Feature im Detail zu untersuchen und gegebe-
nenfalls zu überarbeiten. Ziel ist es, dass Kinder 
durch die Interaktion mit Meander Books ein Ge-
fühl von Stärke und Selbstbestimmung erleben und 
gleichzeitig in einer sicheren Umgebung gefördert 
und gefordert, aber nicht überfordert werden. Diese 
Orientierung an den Bedürfnissen und Erwartun-
gen der jungen Zielgruppe steht im Mittelpunkt der 
weiteren Entwicklungsarbeit und spielt eine zentrale 
Rolle bei der Gestaltung des überarbeiteten Mean-
der Books Konzepts.

EINLEITUNG
Abstract

Screenshot aus der Meander 

Books App „Die Magische 

Bretterbudenburg“

ABB 1
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ABB 2

Die Lesekompetenz der Schülerinnen und Schüler 
in Deutschland verschlechtert sich zunehmend. 
Laut einer Studie der Stiftung Lesen ist "rund jeder 
vierte Jugendliche im Bereich der Lesekompetenz 
besonders leistungsschwach" (Trost, 2023). Ein 
Grund dafür liegt darin, dass Zugänge zum Lesen 
bereits in den Familien und Kitas fehlen. Eine weite-
re Studie zeigt, dass in etwa 40 Prozent der Familien 
mit ein- bis achtjährigen Kindern nur selten oder nie 
gemeinsam Bilderbücher angeschaut oder Geschich-
ten gelesen werden (Eltern lesen ihren Kindern zu 
wenig vor, 2021). Bereits im Alter von 15 Monaten 
zeigen Kinder, denen selten vorgelesen wird, Rück-
stände in ihrem Wortschatz und damit in ihrer Fä-
higkeit, Bücher zu verstehen und zu genießen (van 
den Berg & Bus, 2014).

Hier setzt meine persönliche Motivation an. Ich 
möchte Kindern, die sich mit dem Lesen schwertun 
oder eine neue Sprache lernen müssen, ein Medium 
bieten, das sie nicht nur mit Text konfrontiert, son-
dern immer wieder Lesepausen ermöglicht und ei-
nen einfachen Wechsel zwischen Sprachen erlaubt. 
Mein Ziel ist es, leseschwache und lesefaule Kinder 
abzuholen und ihr Interesse am Lesen zu wecken 
und zu erhalten.

Interaktive Kinderbücher, wie sie durch das Mean-
der Books Framework ermöglicht werden, bieten 
hier einzigartige Möglichkeiten. Durch die Kombi-
nation von Text, Bild, Audio und interaktiven Ele-
menten schaffen sie eine multisensorische Leseer-
fahrung, die Kinder auf vielfältige Weise anspricht. 
Die spielerischen Interaktionen ermöglichen es den 
Kindern, aktiv in die Geschichte einzutauchen, Ent-
scheidungen zu treffen und die Handlung mitzuge-
stalten. Dadurch wird das Lesen zu einem unter-
haltsamen und fesselnden Erlebnis, das die Motivati-
on und das Engagement der Kinder fördert. 

Screenshot aus der Swipe-

Template-Scene aus dem 

Meander Books Framework

Darüber hinaus bieten interaktive Kinderbücher die 
Chance, Kinder auch im digitalen Zeitalter für das 
Lesen zu begeistern. Durch die Integration multi-
medialer Elemente und spielerischer Interaktionen 
können sie eine Brücke zwischen der digitalen Welt, 
in der viele Kinder heute aufwachsen, und der Welt 
der Bücher schlagen. So können interaktive Kinder-
bücher dazu beitragen, die Lesekompetenz und das 
Leseinteresse von Kindern zu fördern und ihnen 
eine neue, ansprechende Perspektive auf das Lesen 
zu eröffnen.

Lesen und Spielen wechseln sich in Meander Books 
ab und verbinden interaktiven Spaß mit aktivem 
Lernen. Denn durch Spielen erwerben Kinder we-
sentliche Kenntnisse und Fähigkeiten wie Problem-
lösung, Kommunikation, Kreativität und Selbstre-
gulierung. Spielerische Elemente können Kinder 
motivieren, sich intensiver mit den Inhalten ausein-
anderzusetzen und so den Lernprozess unterstützen.

Durch die Weiterentwicklung des Meander-Books-
Frameworks möchte ich dazu beitragen, die Freude 
am Lesen bei Kindern zu fördern und ihnen eine 
Möglichkeit bieten, auch im digitalen Zeitalter die 
Begeisterung für das geschriebenen Wort zu entde-
cken. Gleichzeitig möchte ich einen Beitrag dazu 
leisten, dass alle Kinder, unabhängig von ihren indi-
viduellen Fähigkeiten und Bedürfnissen, Zugang zu 
Büchern und Geschichten haben und von den viel-
fältigen Möglichkeiten des Lesens profitieren kön-
nen.

Motivation
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BACHELORARBEIT

Meander Books: Design und 
Umsetzung eines interaktiven 
Kinderbuchs 

GRÜNDUNG

Des Digitalverlags 
Meander Books

DCP NACHWUCHSPREIS

2. Platz in der Kategorie Nach-
wuchspreis mit Prototyp beim 
Deutschen Computerspielpreis 

FÖRDERANTRAG

FÖRDERUNG

Durch das DE:HIVE Incubator 
Programm und die Medienboard 
Berlin-Brandenburg Förderung

Im Jahr 2019 entstand im Rahmen meiner Bache-
lorarbeit das Konzept und ein erster Prototyp für 
ein digitales und interaktives Kinderbuch. Dieser 
Prototyp beinhaltete einen Vertical Slice, in dem ein 
Kapitel umgesetzt wurde und der dazu diente, das 
Konzept zu testen. Im selben Jahr wurde der Proto-
typ beim Deutschen Computerspielpreis einge-
reicht und gewann den 2. Platz in der Kategorie 
Nachwuchspreis mit Prototyp.

Im Jahr 2021 wurde das Projekt durch das Incuba-
tor Programm des DE:HIVE und das Medienboard 
Berlin-Brandenburg gefördert. Im Rahmen des 
Masterstudiums Game System Design wurde Ende 

2022 das erste Meander Book mit dem Titel „Die 
Magische Bretterbudenburg" fertiggestellt und im 
iOS AppStore veröffentlicht. 

2023 wurde „Die Magische Bretterbudenburg“ 
beim Deutschen Computerspielpreis zum Besten 
Familienspiel ausgezeichnet und für den Goldenen 
Spatz und den Tommi Kindersofwarepreis nomi-
niert.

Ziel dieser Masterarbeit ist es, aufbauend auf der 
Bachelorarbeit, das Konzept und Framework von 
Meander Books zu optimieren und zu erweitern. 
Des Weiteren sollen Design Prinzipien definiert 
werden, die als Richtlinien für die Optimierung 
des Frameworks und für die Entwicklung zu-
künftiger Produkte dienen sollen.

Hintergrund

2019 2021 2020 

MASTER ARBEIT

Optimierung des Meander 
Books Framework 

RELEASE

Veröffentlichung der 
App „Die Magische 
Bretterbudenburg“

BESTES FAMILIENSPIEL

„Die Magische Bretterbuden-
burg“ gewann beim Deutschen 
Computerspielpreis

GOLDERNER SPATZ

Nominierung  beim Wettbewerb 
Digital des Goldenen Spatz

AUSBLICK

Die Firma Meander Books strebt danach, sich als digitaler 
Verlag zu etablieren und eigene Projekte sowie Kooperatio-
nen zu realisieren. Das Meander Books Framework wird 
hierbei eine entscheidende Rolle spielen, da es durch Flexi-
bilität und Skalierbarkeit eine effiziente Umsetzung zahlrei-
cher kindgerechter Projekte ermöglicht. Langfristig könnte 
Meander Books das Portfolio um Companion Apps für be-
reits bestehende Medien wie Bücher, Serien oder Spiele er-
weitern. Die Entwicklung eigener Projekte erfolgt in Zu-
sammenarbeit mit verschiedenen Autorinnen, Illustratoren 
und Sounddesignern, um ein vielfältiges Angebot an in-
teraktiven Büchern zu schaffen.

2022 2023 2024
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Illustration aus Kapitel 12 

der Meander Books App „Die 

Magische Bretterbudenburg“

ABB 3

„Die Magische Bretterbudenburg“ ist die erste App, 
die mit dem Meander Books Framework entwickelt 
und veröffentlicht wurde. Beim Öffnen der App er-
scheint zunächst ein Hauptmenü, über das das Ka-
pitelmenü, das Pausemenü und der Credits aufgeru-
fen werden können. Insgesamt besteht die Ge-
schichte aus 12 Kapiteln.

In den einzelnen Kapiteln kann durch Swipen von 
einem Textabschnitt zum nächsten gescrollt werden. 
Das dreidimensionale Erzählkonzept ermöglicht es, 
in fünf Richtungen - links, rechts, oben, unten und 
in die Tiefe - durch die Geschichte zu navigieren.
Zwischen den Textabschnitten werden die Inhalte 
jeweils durch passende Illustrationen visualisiert. So 
beginnt beispielsweise das erste Kapitel in einem 
Waldgebiet, in dem sich Textpassagen mit Baumil-
lustrationen abwechseln. Durch den Parallaxen-
effekt entsteht eine gewisse räumliche Tiefe, da sich 
einige Bildelemente schneller als andere an der Ka-
mera vorbei bewegen.

Neben den Text- und Illustrationselementen enthält 
jedes Kapitel interaktive Inhalte wie Animationen, 
Minispiele und Sammelobjekte. So gilt es zum Bei-
spiel, mit einer virtuellen Zwille eine Walnuss in ein 
Ziel zu schießen oder in jeder Episode sechs versteck-
te Figuren zu finden. Am Ende jedes Kapitels wartet 
zudem ein Quiz mit drei Fragen, um das Verständnis 
der Inhalte zu überprüfen.

Insgesamt bietet „Die Magische Bretterbudenburg“ 
ein abwechslungsreiches, multimediales Leseerleb-
nis, das die Kinder aktiv in die Geschichte einbe-
zieht. Im Rahmen der Masterarbeit soll dieses erste 
Meander Book nun genauer analysiert werden, um 
Optimierungspotential für das zugrundeliegende 
Framework zu identifizieren.

Die Magische Bretterbudenburg
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Kontext

E-Books sind eine digitalisierte Form eines Buchs 
oder Bilderbuchs, die in der Regel durch eine der 
gängigen Lese-Apps geladen und abgerufen werden 
können (Zhao & Unsworth, 2017).

Interaktive Bücher sind multimediale oder digitale 
Leseerfahrungen, die Lesenden ermöglichen, aktiv 
mit dem Text zu interagieren. Sie integrieren Ele-
mente wie Animationen, Videos, Minispiele, 
Soundeffekte und Hyperlinks, um das Lesevergnü-
gen zu vertiefen und das Verständnis zu verbessern 
(Kucirkova, 2017; Schugar et al., 2013; Bus et al., 
2014). Interaktive Bücher sind in der Regel eigen-
ständige Anwendungen, sogenannte Standalone-
Apps, die speziell für die interaktive Leseerfahrung 
entwickelt wurden (Zhao & Unsworth, 2017). 
Durch die Kombination von Text, Bild, Ton und In-
teraktion bieten sie ein immersives und dynamisches 
Leseerlebnis, das sich von traditionellen Büchern 
unterscheidet.

E-Books

Interaktive Bücher

Bücher sind eine traditionelle Form des geschriebe-
nen Wortes, die aus einer Sammlung von bedruck-
ten Seiten in einem Einband zusammengefasst sind. 
Sie dienen der Weitergabe von Informationen, Ge-
schichten und Ideen und sind seit Jahrhunderten 
ein wichtiges Medium für Bildung, Unterhaltung 
und kulturellen Austausch (Kovač, 2008). Bücher 
gibt es in verschiedenen Genres, wie Romane, Sach-
bücher, Lehrbücher und Kinderbücher, und sie 
richten sich an unterschiedliche Zielgruppen und 
Altersklassen.

Bilderbücher sind eine spezielle Form von Büchern, 
die sich vor allem an jüngere Kinder richten. Sie 
zeichnen sich durch eine Kombination aus Text und 
Illustrationen aus, wobei die Bilder eine wichtige 
Rolle für das Verständnis und die Interpretation der 
Geschichte spielen (Kümmerling-Meibauer, 2015). 
Bilderbücher fördern die visuelle Wahrnehmung, 
die Fantasie und die Sprachentwicklung von Kin-
dern und ermöglichen ihnen einen ersten Zugang 
zur Welt der Literatur (Nikolajeva & Scott, 2013).

Bücher

Bilderbücher

Interaktive Bücher in analoger Form sind Bücher, 
die die Lesenden aktiv in die Geschichte einbeziehen 
und zur Teilnahme auffordern. Sie enthalten oft Ele-
mente wie Klappen, Schieber, Drehscheiben oder 
Fühl- und Riechseiten, die es den Lesenden ermögli-
chen, die Geschichte mit mehreren Sinnen zu erle-
ben (Rémi, 2011). Durch diese interaktiven Elemen-
te wird das Leseerlebnis intensiviert und die 
Aufmerksamkeit und das Engagement gefördert. 
Beispiele für analoge interaktive Bücher sind Pop-
up-Bücher, Fühlbücher oder Bücher mit Sound-
effekten.

Interaktive Bücher - analog

Meander Books sind interaktive Bücher für Kinder, 
dessen Konzept erstmals 2019 von Marlene Käseberg 
in ihrer Bachelorarbeit entwickelt wurde. Sie verei-
nen Elemente aus analogen und digitalen Büchern 
und interaktiven Spielen. Sie stellen eine innovative 
Verbindung aus dem traditionellem Buch, Sidescrol-
lern und Point-and-Click-Spielen dar. Das Konzept 
zielt darauf ab, Kindern ein immersives und interakti-
ves Leseerlebnis zu bieten, das zum Lesen motiviert 
und die Lesekompetenzen fördert.

Das Meander Books Framework ist eine technische 
Umgebung, die zur Entwicklung dieser interaktiven 
Kinderbücher dient. Im Jahr 2022 wurde das erste 
Meander Book veröffentlicht: „Die Magische Bret-
terbudenburg". Dieses Buch demonstriert die Mög-
lichkeiten des Frameworks und bietet jungen Lesen-
den ein innovatives, interaktives Leseerlebnis.

Point-and-Click-Spiele sind eine Art von Adventu-
respielen, bei denen mit der Spielwelt interagiert 
werden kann, indem mit der Maus auf Objekte oder 
Charaktere geklickt  wird (Salter, 2014). Die Hand-
lung wird oft durch Dialoge, Rätsel und das Sam-
meln und Kombinieren von Gegenständen vorange-
trieben. Point-and-Click-Spiele zeichnen sich durch 
eine starke Betonung von Storytelling, Charak-
terentwicklung und Erkundung aus und erfordern 
oft logisches Denken und Beobachtungsgabe 
(Fernández-Vara, 2014). Bekannte Beispiele für 
Point-and-Click-Spiele sind die "Monkey Island"-
Reihe (Lucasfilm Games, 1990-2000) oder "Myst" 
(Cyan, 1993).

Textadventures sind eine frühe Form von Compu-
terspielen, bei denen die Handlung ausschließlich 
durch Text vermittelt wird. Textbefehle werden vom 
Programm interpretiert und beantwortet (Mont-
fort, 2003). Textadventures erfordern oft logisches 
Denken, Problemlösungsfähigkeiten und Kreativi-
tät, da die richtigen Befehle gefunden werden müs-
sen, um im Spiel voranzukommen. Obwohl Textad-
ventures mit dem Aufkommen grafischer Spiele an 
Popularität verloren haben, haben sie immer noch 
eine treue Anhängerschaft und werden auch heute 
noch entwickelt und gespielt.

Textadventure

Bei einem Side-Scroller erfolgt die Darstellung der 
Handlung aus einer seitlichen Kameraansicht (Šaji-
na & Orehovački, 2018). Dabei bewegt sich die Ka-
mera in der Regel nach rechts oder links, wie zum 
Beispiel in dem klassischen Spiel "Super Mario 

Bros." (Nintendo, 1985). Allerdings gibt es auch 
Sidescroller, in denen sich die Kamera freier bewe-
gen kann, auch nach oben und unten, wie etwa in 
"Terraria" (Re-Logic, 2011). 

Side Scroller

Meander Books
Point & Click Adventure
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Viele Design Prinzipien für Produkte und Interfaces 
für Erwachsene können nicht direkt auf Produkte 
für Kinder angewendet werden, da sich deren Be-
dürfnisse, Fähigkeiten und Erwartungen grundle-
gend von denen Erwachsener unterscheiden (Chias-
son & Gutwin, 2005). Es ist wichtig, den kogniti-
ven, physischen und emotionalen Zustand der jun-
gen Zielgruppe zu verstehen und diese Aspekte im 
Designprozess zu berücksichtigen. Dabei sollten je-
doch die Konventionen und Design Prinzipien, die 
üblicherweise bei der Produktion digitaler Inhalte 
für Erwachsene angewendet werden, nicht völlig au-
ßer Acht gelassen werden (Gelman, 2014).

Es ist wichtig, die unterschiedlichen Entwicklungs-
stufen zu verstehen und die daraus resultierenden 
Bedürfnisse im Designprozess angemessen zu be-
rücksichtigen. Darüber hinaus ist zu beachten, dass 
diese Unterschiede in den Bedürfnissen, Fähigkeiten 
und Erwartungen nicht nur zwischen Kindern und 
Erwachsenen, sondern auch zwischen Kindern un-
terschiedlichen Alters bestehen. Kinder durchlaufen 
innerhalb weniger Monate und Jahre viele Entwick-

lungsstufen, in denen sich ihre Bedürfnisse und Fä-
higkeiten grundlegend ändern (Gelman, 2014).

Erwachsene haben in der Regel ein bestimmtes Ziel 
vor Augen, wenn sie mit einem Produkt oder einer 
Schnittstelle interagieren, während für Kinder die 
gesamte digitale Erfahrung von Interesse ist. Kinder 
sind oft bereit, sich mit kleinen Aufgaben zu be-
schäftigen, auch wenn kein konkretes Ziel verfolgt 
wird (Gelman, 2014).

Während Interfaces für Erwachsene in der Regel so 
gestaltet sind, dass sie möglichst effizient und pro-
duktiv genutzt werden können, nutzen Kinder 
Technologie in der Regel zu Lern- und Unterhal-
tungszwecken oder aus sozialen Gründen (Chiasson 
& Gutwin, 2005). Interfaces für Erwachsene werden 
oft so minimalistisch und einfach wie möglich ge-
staltet, um maximale Effizienz zu erreichen, bei In-
terfaces für Kinder wird mehr Wert darauf gelegt, 
dass die Motivation der Kinder nicht abfällt (Chias-
son & Gutwin, 2005).

In ihrem Buch „Design for Kids: Digital 
Products for Playing and Learning“ hat 
Gelman diesen verschiedenen Entwick-
lungsstadien jeweils ein Kapitel gewid-
met, die unterschiedlichen Bedürfnisse 
und Fähigkeiten herausgearbeitet und 
Design-Tipps hinzugefügt.

Tipp:

Illustration der Karte aus 

der App „Die Magische 

Bretterbudenburg“

ABB 4

Design für Kinder

Berman, 1977

„Kinder sind keine 
Miniatur-Erwachsenen“ 
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Für Kinder ist es von großer Bedeutung zu verste-
hen, warum sie eine App verwenden und welchen 
Nutzen sie daraus ziehen können. Dieser Zweck soll-
te klar und verständlich kommuniziert werden, so-
bald die App geöffnet wird (Gelman, 2014). Es ist 
wichtig, dass Kinder wissen, warum sie die App oder 
eine bestimmte Funktion der App verwenden sol-
len, da dies ihre Motivation und ihr Engagement 
steigert (McKnight & Read, 2011).

Eine klare Kommunikation des Zwecks hilft Kin-
dern dabei, sich zu orientieren und die Relevanz der 
App für ihre Bedürfnisse und Interessen zu erken-
nen. Durch eine altersgerechte Erklärung des Nut-
zens können Kinder die App besser in einen Kontext 
einordnen und verstehen, welche Vorteile sie bietet 
(Crescenzi et al., 2014). Dies kann beispielsweise 
durch eine kurze Einführung oder ein Tutorial er-
reicht werden, das die Hauptfunktionen und Ziele 
der App auf ansprechende und verständliche Weise 
vermittelt.

Darüber hinaus sollte der Zweck der App auch wäh-
rend der Nutzung konsistent und kohärent bleiben. 
Kinder sollten immer das Gefühl haben, dass die Ak-
tivitäten und Interaktionen innerhalb der App sinn-
voll und zielgerichtet sind (Bekker et al., 2015). Eine 
klare Verbindung zwischen den einzelnen Funktio-
nen und dem übergeordneten Zweck der App trägt 
dazu bei, dass Kinder motiviert und engagiert blei-
ben und die App als nützlich und relevant empfin-
den.

Purpose

Meander Books AnalyseP INTERFACE

In der „Magischen Bretterbudenburg“ gibt es beim 
ersten Öffnen der App keine klare Ansprache, wor-
um es geht. Es fehlt eine Art Onboarding, um die 
Kinder auf das Erlebnis vorzubereiten und mit der 
Anwendung vertraut zu machen. Es muss klar kom-
muniziert werde, was genau die Aufgabe und das 
Ziel ist, und gleichzeitig muss den Kindern das Ge-
fühl gegeben werden, dass sie die Kontrolle und die 
Freiheit haben, sich selbstständig durch die Ge-
schichte zu bewegen und sie zu erkunden.

Vermittle den Zweck der App auf eine klare und altersge-
rechte Weise, sobald Kinder sie öffnen. Stelle sicher, dass die 
Funktionen und Ziele leicht verständlich sind und die Akti-
vitäten innerhalb der App sinnvoll und relevant erscheinen.

NUTZEN KOMMUNIZIEREN

• eine ansprechende Einführung zu erstellen, die den Nut-
zen der App kindgerecht erklärt

• eine konsistente Verbindung zwischen den Funktionen 
und dem übergeordneten Zweck herzustellen

• Aktivitäten und Interaktionen so zu gestalten, dass sie 
für Kinder bedeutungsvoll und zielgerichtet wirken

Denke daran

PURPOSE
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Input
Input für Kinder sollte so einfach wie möglich ge-
staltet werden, denn insbesondere jüngere Kinder 
(unter 6 Jahren) haben Schwierigkeiten, komplexere 
Steuerungsoptionen fehlerfrei auszuführen (Hour-
cade, 2008). Sie haben oft Probleme, kleine Objekte 
auf einem Bildschirm zuverlässig zu manipulieren. 
Daher sollten die Objekte bzw. die Bounding Boxes 
dieser Objekte groß genug sein und einen angemes-
senen Abstand zueinander haben (Chiasson & Gut-
win, 2005; Hourcade, 2008).

Kinder sind an den Umgang mit 'Direct Manipulati-
on Interfaces' gewöhnt (Chiasson & Gutwin, 2005). 
Damit werden Interfaces beschrieben, die Objekte 
kontinuierlich darstellen, Aktionen schrittweise aus-
führen, sehr kurze Reaktionszeiten haben und Akti-
onen leicht rückgängig machen können (Shneider-
man, 2005). Entwickler und Entwicklerinnen soll-
ten jedoch nicht davon ausgehen, dass Kinder auto-
matisch mit den meisten Touch-Gesten vertraut 
sind (Zhao & Unsworth, 2017). Es kann hilfreich 
sein, den Kindern die in der App verwendeten Ges-
ten zu erklären, z. B. über einen Hilfe-Button.

Eine weitere Beobachtung betrifft sich schnell wie-
derholende Eingaben. Kinder neigen dazu, Maustas-
ten in schneller Folge zu drücken, bis das Programm 
reagiert (Hourcade, 2008). Wenn die erwartete Re-
aktion ausbleibt, versuchen Kinder, die gleiche Akti-
on in schneller Folge immer wieder auszuführen, 
was zu Frustration führen kann. I INTERFACE

Das Interface in der „Magischen Bretterbudenburg“ 
entspricht bereits den formulierten Anforderungen. 
Die Menüs und das UI haben einen klaren Aufbau, 
Buttons sind groß und mit ausreichendem Abstand 
platziert, sodass sie auch von jüngeren Kindern 
leicht getroffen werden können.

NAVIGATION

Einige der beschriebenen Ansätze wurden bereits 
bei der Umsetzung der „Magischen Bretterbuden-
burg“ befolgt. Die Navigation durch die Anwen-
dung ist einfach gestaltet und erfolgt durch zwei ein-
fache Gesten: Swipen und Tippen.

Verbesserungspotential besteht bei der Navigation 
bei Richtungswechseln. Die Kinder werden ohne 
Tutorial mit dem ersten Richtungswechsel kon-
frontiert. Dabei ändert sich nicht nur die Richtung, 
in die sich die Kamera bewegt, sondern auch die 
Richtung, in die anschließend geswiped werden 
muss, um weiterzukommen. Dadurch wird die 

INTERACTABLES

Die meisten interaktiven Elemente sind groß genug 
und können von der jungen Zielgruppe problemlos 
bedient werden. Es gibt jedoch ein paar Ausnahmen, 
wie z.B. die Walnuss, die in Kapitel 3 mit einer Zwil-
le auf ein Ziel geschossen werden kann. Die Walnuss 
muss einen längeres Stück über den Bildschirm ge-
zogen werden, was ein höheres Maß an Treffsicher-
heit und kontinuierliche Kontrolle erfordert als ein 
einfaches Antippen. Eine Möglichkeit damit umzu-
gehen, wäre den Interaktionsablauf zu vereinfachen 
oder grundsätzlich eine Mindestgröße und einen 
Mindestabstand für interaktive Objekte festzulegen. 
Diese Werte können sich für verschiedene Alters-
gruppen unterscheiden.

Steuerung etwas komplexer und erfordert mehr 
Guidance. Ein eingeblendeter Hinweis, der be-
stimmte benötigte Gesten erklärt, oder eine Hilfe-
taste, die aktiv genutzt werden kann, um Unterstüt-
zung zu bekommen, könnten hilfreich sein.

Eingabemethoden für Kinder sollten in-
tuitiv, leicht verständlich und kognitiv 
sowie physisch wenig fordernd sein. Pri-
orisiere Einfachheit, um sicherzustellen, 
dass die Kinder ohne Frustration oder 
Verwirrung mit der Anwendung inter-
agieren können.

EINFACH HALTEN

• sicherzustellen, dass interaktive Ele-
mente groß genug und mit Abstand 
platziert sind

• ein Eingabesystem zu verwenden, das 
kleine Ungenauigkeiten beim Input 
toleriert 

• die Notwendigkeit komplexer Ges-
ten oder mehrstufiger Eingabese-
quenzen zu minimieren

DENKE DARAN
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Guidance
Unter dem Begriff Guidance werden Tutorials, 
Hinweise, Tipps, Feedback und die individuelle An-
passung der Anwendung an die Bedürfnisse der Kin-
der zusammengefasst. Es ist von großer Bedeutung, 
dass Kinder in der Lage sind, ihre Erfahrungen mit 
einer Anwendung zu kontrollieren (Chiasson & 
Gutwin, 2015), und eine gute Guidance kann Kin-
der mit den notwendigen Fähigkeiten ausstatten, 
um sich selbstständig in der Technologie zurechtzu-
finden.

Feedback kann strategisch eingesetzt werden, um 
Kinder durch die Anwendung zu führen. Auch 
wenn Erwachsene es als störend empfinden, erwar-
ten Kinder bei allem, was sie tun, ständig visuelles 
und akkustisches Feedback (Chiasson und Gutwin, 
2005). 

Die Unterteilung komplexer Prozesse in kleinere In-
tervalle kann Kindern helfen, sich besser zurechtzu-
finden (Plowman, 1999). 

Darüber hinaus sollten Interfaces eine starke, konsis-
tente Struktur aufweisen und Kindern helfen, sich 
zurechtzufinden, indem sie Hilfestellungen geben 
(Chiasson und Gutwin, 2005). 

Tutorials, Hilfestellungen und Feedback sollten ver-
stärkt eingesetzt werden, wenn Kinder die Anwen-
dung ohne Hilfe von Erwachsenen nutzen sollen. 
Dies kann beispielsweise durch die Einführung einer 
animierten Figur geschehen, die durch die Anwen-
dung führt, indem sie direkte Anweisungen gibt, die 
durch entsprechende Animationen unterstützt wer-
den (Chiasson und Gutwin, 2005). 

INTERFACE

In der „Magischen Bretterbudenburg“ müssen die 
Kinder die Anwendung ohne Tutorial starten. Es 
gibt keine Erklärung, was die App tut und was die 
Kinder und Eltern von ihr erwarten können. Auch 
das Menü wird nicht erklärt. Ein allgemeines On-
boarding, was bei dieser jungen Zielgruppe beson-
ders wichtig ist, fehlt.

NAVIGATION

Im ersten Kapitel gibt es eine kleine Animation, die 
andeutet, dass durch Swipen mit der Anwendung 
interagiert werden kann. Obwohl nie beobachtet 
werden konnte, dass jemand nicht verstanden hat, 
was zu tun war, waren manche der Tester zunächst 
etwas zaghaft und verunsichert. Eine direkte Anwei-
sung durch ein kleines Tutorial oder ein Hinweis-
fenster wäre hier besser gewesen. Der Gedanke, eine 
Geste durch eine kleine Animation zu erklären, ist 
an sich ein guter Ansatz.

QUIZ

Im Quiz gibt es einen Helfer-Charakter, der die Kin-
der durch diesen Abschnitt der App begleitet. Teil-
weise werden Abläufe erst im Nachhinein erklärt, 
aber eine einleitende Ansprache fehlte.

• 

GUIDANCE
Integriere strategisch platzierte Hilfestellungen, Tutorials und Feed-
back, um Kinder durch die Anwendung zu leiten und ihnen ein Ge-
fühl von Sicherheit und Kontrolle zu vermitteln.

SELBSTSTÄNDIGKEIT FÖRDERN

• regelmäßig visuelles und auditives Feedback zu geben, um Kinder 
zu ermutigen

• sympathische Charaktere zu nutzen, die als virtuelle Helfer agie-
ren und kontextbezogenes Feedback und Anleitung bieten

• anpassbare Tutorials zu integrieren, die auf den individuellen 
Fortschritt und die Bedürfnisse des Kindes eingehen

DENKE DARAN
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Interaction
Befürworter interaktiver Bücher sehen in interakti-
ven und multimedialen Features zahlreiche Mög-
lichkeiten, Kinder beim Lesenlernen zu unterstüt-
zen. Sie haben das Potential, die Lesenden zu moti-
vieren (Schugar et al., 2013) und können Kindern 
bei der Verarbeitung der Handlung oder der Gefüh-
le von Charakteren helfen (Verhallen et al., 2006; Li 
& Bus, 2023).

Allerdings sollten diese Features umsichtig einge-
setzt werden, da sie leicht von der Geschichte und 
dem Lesen ablenken können (Schugar et al., 2013). 
Der Wechsel zwischen dem Lesen der Geschichte 
und den interaktiven Features kann das Lesever-
ständnis negativ beeinflussen (McKenna, 1998; Ga-
ron et al., 2008; Li & Bus, 2023). Besonders wenn 
die interaktiven Features keine direkte Verbindung 
zum Inhalt der Geschichte haben, kann dies zu ko-
gnitiver Überlastung führen (Sweller, 2005).

Wenn interaktive Elemente dagegen genutzt wer-
den, um die Bedeutung der Geschichte visuell oder 
auditiv auf einer weiteren Ebene zu erklären, kann 
dies zu positiven Ergebnissen beim Leseverständnis 
und beim Erlernen von Wörtern führen (Li & Bus, 
2023). Schugar et al. (2013) empfehlen Lehrkräften 
bei der Auswahl interaktiver Bücher für die Verwen-
dung in Schulen darauf zu achten, dass die Interakti-
onen die Geschichte unterstützen und nicht davon 
ablenken. Interaktionen sollten nicht zu lange dau-
ern oder zu häufig eingesetzt werden, sondern stra-
tegisch platziert sein, um die Motivation zu fördern.

INTERACTABLES

Bei der Platzierung der interaktiven Elemente wurde 
zu wenig darauf geachtet, dass ein gewisser Abstand 
zwischen den Lesesequenzen und den interaktiven 
Elementen förderlich ist. In einigen Fällen musste 
deshalb die Aufmerksamkeit zwischen dem Text 
und einem interaktiven Element geteilt werden. Die 
interaktiven Elemente sind nicht systematisch über 
die Kapitel verteilt und variieren in Anzahl und 
Dichte zwischen den Kapiteln. Zudem haben die 
Sammelobjekte oft keinen Bezug zur Geschichte 
und dienen eher als Ablenkung. Der Fokus sollte in 
Zukunft verstärkt auf der strategischen Platzierung 
der Sammelobjekte liegen, um den Erzählfluss nur 
an geeigneten Stellen zu unterbrechen und den Kin-
dern gezielt eine unterhaltsame Auszeit zu ver-
schaffen.

Allerdings sollte nicht vergessen werden, dass Mean-
der Books eine Mischung aus traditionellen Bü-
chern und Spielen sind. Auch Spielen ist für Kinder 
ein Weg, um zu lernen und Wissen anzusammeln 
(Rogers, 1994), und obwohl das Lesen eine wichtige 
Rolle spielt, sollte das Spielen nicht vernachlässigt 
werden.

Um einen Ausgleich zwischen Lesen und Spielen zu 
schaffen, könnten gezielt größere interaktive Ab-
schnitte als Lesepausen eingebaut werden, während 
in den Lesephasen wenige und ausschließlich für die 
Geschichte relevante interaktive Elemente eingesetzt 
werden. So könnten Lese- und Spielphasen klarer 
voneinander abgegrenzt werden. Obwohl Meander 
Books nicht gezielt als Lesenlern-Apps konzipiert 
sind, ist es sinnvoll, die interaktiven Elemente sorg-
fältig zu gestalten und zu platzieren, um den best-
möglichen positiven Effekt zu erzielen. INTERACTION

Interaktive Elemente sollten gezielt  eingesetzt werden, um das Leseverständnis und die Moti-
vation zu fördern, ohne von der Geschichte abzulenken.

BEWUSST EINSETZEN

• Interaktionen direkt mit der Handlung zu verknüpfen, um Kontext zu liefern, Charakter-
motivationen aufzudecken oder tiefere Einblicke in die Geschichte zu bieten

• klare Lese- und Interaktionsphasen zu schaffen - minimiere Interaktionen in der Nähe von 
Textpassagen, platziere sie strategisch in Lesepausen

• die Anzahl der Interaktionen zu begrenzen, damit Kinder nicht überstimuliert werden

DENKE DARAN
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Feedback
Anders als Erwachsene erwarten Kinder bei jeder In-
teraktion mit einer App visuelles und akustisches 
Feedback, nicht nur wenn sie erfolgreich waren oder 
ein Fehler aufgetreten ist, sondern bei jeder Aktion, 
die sie durchführen (Gelman, 2014). Es kann für 
Kinder frustrierend sein, wenn eine Aktion keine 
unmittelbare Reaktion auslöst und dazu führen, 
dass sie sich einer anderen Aktivität zuwenden 
(Hourcade, 2008). Es hat außerdem zur Folge, dass 
eine Aktion so oft wiederholt wird, bis die erwartete 
Reaktion erfolgt (Chiasson & Gutwin, 2005; Hour-
cade, 2008).

INTERACTABLES

Häufiger fiel auf, dass sowohl Kinder als auch Er-
wachsene Objekte in der App berührten, die nicht 
interaktiv sind. Den meisten Kindern war nicht klar, 
welche Objekte auf Input reagieren und welche 
nicht. Anfänglich wurden viele Objekte wahllos an-
getippt. Als nur einige wenige Objekte reagierten, 
nahm die Motivation interaktive Objekte zu finden 
und anzutippen nach und nach ab.  Kinder führten 
wiederholt dieselbe Aktion aus, wenn sie nicht so-
fort das erwartete Feedback erhielten und wenn es 
vollständig ausblieb, führte es zu Frustration.

Aus diesen Beobachtungen ergeben sich mehrere 
Ansätze zur Optimierung des Feedbacks im Mean-
der Books Framework. Es ist wichtig, klar zu kom-
munizieren, welche Elemente interaktiv sind und 
welche nicht. Ausnahmen können beispielsweise bei 
Aufgaben gemacht werden, bei denen die Kinder 
ein verstecktes Objekt finden sollen. 

Eine Möglichkeit, mit den beschriebenen Proble-
men umzugehen, wäre die Einführung eines einheit-
lichen Feedbackeffekts, der immer auftaucht, wenn 
ein interaktives Element angetippt wird. Zusätzlich 
könnte es hilfreich sein, ein Feedback Effekt hinzu-
zufügen, wenn eine Stelle auf dem Bildschirm ange-
tippt wird, die nicht interaktiv ist. Dadurch wird 
klar kommuniziert, dass der Input registriert wurde, 
es aber an dieser Stelle nichts zu entdecken gibt. 
Wichtig ist auch, dass diese Feedback Effekte bei je-
der Aktion immer gleich bleiben.

Zudem sollte schnell aufeinanderfolgender Input 
ignoriert werden, um das mehrfache Triggern von 
Feedbackeffekten zu vermeiden. Gegebenenfalls 
kann auch eine Verzögerung eingeführt werden, um 
die Häufigkeit der Registrierung einzelner Eingaben 
zu reduzieren. Dies ist insbesondere dann sinnvoll, 
wenn durch diese Aktionen Töne ausgelöst werden.

FEEDBACK
Stelle sicher, dass jede Interaktion ein unmittelbares und konsistentes 
Feedback auslöst, um Kinder zu bestätigen und zu motivieren. Ver-
wende visuelles und akustisches Feedback, um die Aufmerksamkeit 
der Kinder zu fesseln.

FÜR ALLE AKTIONEN 

• einheitliche, lokale Feedbackeffekte für interaktive Elemente zu 
implementieren

• das Feedback altersgerecht zu gestalten, indem du fröhliche, 
freundliche und eindeutige Elemente verwendest

• mehrfaches Triggern von Feedbackeffekten zu vermeiden

DENKE DARAN
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In der „Magischen Bretterbudenburg“ konnten 
Waldmännchen gefunden und gesammelt werden. 
In Zukunft sollte darauf geachtet werden, dass die 
versteckten Figuren oder Gegenstände am Anfang 
des Meander Books sehr offensichtlich platziert wer-
den, um die Kinder an das Spielprinzip heranzufüh-
ren. Im weiteren Spielverlauf können die zu sam-
melnden Gegenstände anspruchsvoller versteckt 
werden.  Die Steigerung des Schwierigkeitsgrades 
kann auch innerhalb eines Kapitels erfolgen, so dass 
die Gegenstände am Anfang eines Kapitels immer 
besonders leicht und die Gegenstände am Ende ei-
nes Kapitels besonders schwer zu finden sind. Es ist 
wichtig, die Anzahl der versteckten Objekte pro Ka-
pitel klar zu kommunizieren, damit die Kinder wis-
sen, wann sie alle Objekte gefunden haben. 

QUIZ

Beim Quiz in der „Magischen Bretterbudenburg“ 
gibt es bereits eine kleine Steigerung des Schwierig-
keitsgrads innerhalb des Quiz. Die erste Frage ist im-
mer die einfachste, die letzte immer die schwierigste. 
Da das Lesen an sich für die Zielgruppe bereits eine 
Herausforderung ist, könnte man auch beim Quiz 
darauf achten, dass die Fragen und Antworten zu-
nächst kürzer, dann länger und komplexer werden. 

NAVIGATION 

Die Navigation in der „Magischen Bretterbuden-
burg“ bleibt im Prinzip von Anfang bis Ende gleich 
und ist relativ einfach gestaltet (Swipe-Navigation). 
Allerdings kann die Steuerung je nach Anzahl der 
Richtungswechsel mal einfacher und mal schwieri-
ger sein, da immer wieder angepasst werden muss, in 
welche Richtung ein Swipe ausgeführt werden 
muss. Es ist also sinnvoll, mit Kapiteln zu beginnen, 
die keine oder nur wenige Richtungswechsel enthal-
ten, und diese nach und nach einzuführen, bis die 
Kinder damit vertraut sind. In späteren Kapiteln 
kann der Aufbau dann etwas abwechslungsreicher 
gestaltet werden und neben den Richtungswechseln 
auch der Zoom integriert werden.

Meander Books Analyse

Challenge
Interaktive Sequenzen und Minispiele sollten mit 
einfachen Aufgaben beginnen, damit sich die Kin-
der mit der Herausforderung vertraut machen kön-
nen. Der Schwierigkeitsgrad kann im Laufe der Zeit 
schrittweise erhöht werden, um sich den verbesser-
ten Fähigkeiten der User anzupassen (Bus et al., 
2020; Hamari et al., 2016). Ein ausgewogenes Ver-
hältnis zwischen den Fähigkeiten der Spielenden 
und dem Schwierigkeitsgrad ist entscheidend, um 
Zufriedenheit, Immersion und einen gewissen Flow 
zu erzeugen (Hamari et al., 2015). 

ANMERKUNG

In der „Magischen Bretterbudenburg“ gibt es an kei-
ner Stelle Zeitdruck, so dass sich die Kinder für alles 
so viel Zeit nehmen konnten, wie sie brauchten. 
Dies ist bereits die einfachste Form, den Schwierig-
keitsgrad einer Aufgabe an die Fähigkeiten des Kin-
des anzupassen.

Interaktive Sequenzen und Minispiele sollten mit einfachen Aufgaben begin-
nen, um die Kinder mit der Herausforderung vertraut zu machen. Erhöhe den 
Schwierigkeitsgrad schrittweise, um die Komplexität an die wachsenden Fähig-
keiten der Kinder anzupassen. 

SCHRITTWEISE ANPASSEN

• mit grundlegenden Interaktionen und Aufgaben zu starten, die leicht zu ver-
stehen und zu meistern sind

• den Schwierigkeitsgrad graduell zu steigern, um die Kinder nicht zu überfor-
dern

• die Fähigkeiten der Zielgruppe kontinuierlich im Blick zu behalten und die 
Herausforderungen entsprechend anzupassen

DENKE DARAN
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Motivation
Bei der Gestaltung von Inhalten für Kinder spielt 
Motivation eine zentrale Rolle. Chiasson und Gut-
win (2005) haben verschiedene Ansätze identifi-
ziert, um Kinder zu motivieren und eine positive 
Lernumgebung zu schaffen, ohne sie zu sehr von 
den Kerninhalten abzulenken.

Ein wirksames Mittel zur Steigerung des Interesses 
und der Beteiligung von Kindern sind animierte 
Bildschirmfiguren und Unterhaltungselemente wie 
"Entertainment Click-Ons". Diese On-Screen-Cha-
raktere sollen die Kinder während der Aufgabe un-
terstützend begleiten, ermutigen oder unterhalten, 
ohne dabei ablenkend zu wirken (Chiasson & Gut-
win, 2005).

Darüber hinaus können extrinsische Belohnungen 
in Form von Multimedia-Nachrichten, Punktesyste-
men und Bonusaktivitäten eingesetzt werden, um 
Kinder zu motivieren. Es ist wichtig, dass diese Be-
lohnungen konsistent und auch dann verfügbar 
sind, wenn Kinder dieselbe Aufgabe oder dasselbe 
Level wiederholen. (Chiasson & Gutwin, 2005).

Auch unterhaltsame Ablenkungen von der Haupt-
aufgabe können motivierend wirken. Der strategi-
sche Einsatz dieser verschiedenen Methoden ist wir-
kungsvoll, um das Engagement der Kinder zu för-
dern und gleichzeitig eine Balance zwischen Unter-
haltung und Lerninhalten zu finden.

Ein weiterer wichtiger Aspekt zur Steigerung der 
Motivation sind narrative Elemente und Charak-
tere. Eine fesselnde Geschichte und sympathische 
Charaktere können Kinder emotional ansprechen 
und ihre Motivation steigern (Dickey, 2006). Durch 
die Einbettung von Lerninhalten in eine spannende 
Handlung und die Interaktion mit beliebten Cha-
rakteren können Kinder stärker in das Lernerlebnis 
eingebunden werden und eine Verbindung zu den 
Inhalten aufbauen. Dies kann dazu beitragen, dass 
Kinder sich länger und intensiver mit den Lernin-
halten beschäftigen und dadurch bessere Lernergeb-
nisse erzielen.

HANDLUNG & TEXT

„Die Magische Bretterbudenburg” bietet eine span-
nende Handlung und sympathische Charaktere, die 
die Motivation fördern, weil die Kinder sich mit ih-
nen identifizieren können. Eine stärkere Belohnung 
des Lesens, etwa durch eine Fortschrittsleiste, könn-
te die Motivation weiter steigern. Eine aktivere Ein-
bindung in die Geschichte durch direkte Ansprache 
oder gemeinsame Entscheidungen mit den Charak-
teren könnte die Motivation noch weiter erhöhen.

Zusammenfassend enthält „Die Magische Bretter-
budenburg” bereits motivierende Elemente. Durch 
gezielte Optimierungen kann die Motivation weiter 
gesteigert und die Leseerfahrung für Kinder verbes-
sert werden. Diese Erkenntnisse sollten bei der Wei-
terentwicklung des Meander Books Frameworks be-
rücksichtigt werden.

INTERACTABLES

Die interaktiven Elemente in der Magischen Bretter-
budenburg tragen zur Motivation bei, könnten aber 
durch eine strategischere Positionierung noch effek-
tiver eingesetzt werden. Eine ausgewogene Balance 
zwischen Text und Interaktion ist dabei entschei-
dend.

QUIZ

Das Quiz und die Minispiele bieten Potenzial für ex-
trinsische Belohnungssysteme. Gamification-Ele-
mente wie Punktesysteme oder Feedback könnten 
die Kinder für ihre Leistungen belohnen und das 
Engagement fördern. Zusätzlicher Content, wie 
Charakterinformationen oder Bonus-Levels, könnte 
als Anreiz dienen, sich intensiver mit den Fragen 
zum Leseverständnis auseinanderzusetzen.

V

Integriere unterhaltende Elemente, lustige Charaktere, herausfordernde Aufgaben, Be-
lohnungen und eine fesselnde Geschichte, um Kinder zu begeistern und ihre intrinsi-
sche Motivation zu stärken.

LASS SIE SPASS HABEN

• animierte Charaktere und lustige Interaktionen zu verwenden, die Kinder ermuti-
gen und unterstützen

• extrinsische Belohnungen wie Animationen, Punktesysteme und Bonusaktivitäten 
zu implementieren 

• eine Balance zwischen motivierenden Interaktionen und Leseeinheiten zu finden

• eine spannende Handlung & sympathische Charaktere zu entwickeln, die Kinder 
emotional ansprechen

DENKE DARAN
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INTERFACE

Die Kinder haben die Möglichkeit, frei zwischen Ka-
piteln, Menüs und Minispielen zu navigieren. Aller-
dings ist die Kapitelauswahl zu Beginn einge-
schränkt, da das nächste Kapitel erst nach Abschluss 
des vorherigen angewählt werden kann. Obwohl 
dies die Entscheidungsfreiheit einschränkt, kann es 
bei der Orientierung helfen und ein Mittel sein, um 
die Kinder durch die Kapitel zu führen.

NAVIGATION

Die Swipe-Steuerung ermöglicht Kindern eine flüs-
sige und freie Bewegung in den Kapiteln. Allerdings 
gibt es Momente, nach denen die Kinder nicht mehr 
zurückscrollen können, sondern nur noch vorwärts 
navigieren können. Solche Situationen sollten in 
Zukunft vermieden werden. Zudem geht der Fort-
schritt verloren, wenn ein Kapitel verlassen wird, be-
vor es zu Ende gelesen wurde. Optimal wäre es, 
wenn die Kinder jederzeit zwischen verschiedenen 
Kapiteln, Minispielen und dem Menü wechseln 
könnten, ohne ihre Position zu verlieren, auch wenn 
sie eine Pause machen oder die App schließen.

Für zukünftige Meander Books gibt es viel Potential, 
die Agency der Kinder weiter zu stärken. So könnten 
Entscheidungskreuzungen eingebaut werden, an de-
nen die Kinder selbst entscheiden können, wie die 
Geschichte weitergeht. Auch kleine interaktive Se-
quenzen, in denen z.B. die Farbe oder Kleidung der 
Figuren ausgewählt werden kann, würden die 
Selbstbestimmung fördern.

Kinder haben in ihrem Alltag oft wenig Kontrolle 
und es mangelt ihnen an Handlungsfähigkeit, Auto-
nomie und Selbstbestimmung (UNICEF Office of 
Research, 2022). Digitale Anwendungen können 
hier eine wertvolle Rolle spielen, indem sie Kindern 
ein sicheres Umfeld bieten, in dem sie selbstbe-
stimmt Entscheidungen treffen und die Konsequen-
zen ihres Handelns erfahren können (Chiasson & 
Gutwin, 2005). So tragen digitale Anwendungen 
dazu bei, dass Kinder ein Gefühl von Autonomie 
und Unabhängigkeit entwickeln.

Um dies zu erreichen, sollten Anwendungen es Kin-
dern ermöglichen, selbst zu entscheiden, wie sie die 
Technologie nutzen möchten. Zum Beispiel, wohin 
sie navigieren oder welches Level oder welche Funk-
tion sie als Nächstes nutzen möchten (UNICEF 
Office of Research, 2022). Außerdem sollten Kin-
der ausreichend Zeit erhalten, um selbst zu bestim-
men, wie lange sie sich mit bestimmten Inhalten be-
schäftigen wollen.

Agency

Meander Books AnalyseA AGENCY
Interaktive Kinderbücher sollten Kindern ein Gefühl 
von Autonomie und Kontrolle vermitteln, indem sie 
selbstbestimmt Entscheidungen treffen können und so 
die Konsequenzen ihres Handelns erfahren.

SELBSTBESTIMMUNG FÖRDERN

• Kindern ausreichend Zeit zu geben, um Inhalte in 
ihrem eigenen Tempo zu erkunden

• Kindern die Möglichkeit zu geben, Entscheidungen 
zu treffen, die sich auf die Geschichte oder das Spiel-
geschehen auswirken

• eine freie Navigation zwischen Kapiteln, Minispie-
len und Menüs zu ermöglichen, ohne den Fortschritt 
zu verlieren

DENKE DARAN
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Consistency in Design und Interaktion spielt eine 
entscheidende Rolle für die Benutzererfahrung in-
teraktiver Anwendungen, insbesondere für Anwen-
dungen, die sich an Kinder richten. Unter Consis-
tency im Design versteht man die gleichbleibende 
Reaktion auf Benutzeraktionen und die Beibehal-
tung der Funktionalität etablierter Funktionen. 
Funktionen und Interaktionen sollten sich nicht 
grundlos oder zufällig ändern (Gelman, 2014), da-
mit die Kinder das Gefühl haben, die Situation zu 
kontrollieren.  Kontrolle ist ein wichtiges Element 
für die Entwicklung von Selbstwirksamkeit und 

Selbstvertrauen bei Kindern (Deci & Ryan, 1985). 
Wie Gelman (2014) betont, mögen es Kinder eben-
so wenig wie Erwachsene, wenn sie mit Überra-
schungen konfrontiert werden oder wenn eine An-
wendung plötzlich anders funktioniert als erwartet.

Daher ist es wichtig, dass interaktive Anwendungen 
konsistent gestaltet sind, um den Kindern ein Ge-
fühl der Sicherheit und Vertrautheit zu vermitteln. 
Kinder können die Funktionsweise der Anwendung 
besser verstehen und effektiver mit ihr interagieren, 
wenn unerwartete Überraschungen vermieden wer-
den und eine konsistente Benutzererfahrung ge-
schaffen wird (Gelman, 2014).

„Die Magische Bretterbudenburg" hat insgesamt ein 
konsistentes Interaktion Design. 

NAVIGATION

Ein möglicher Kritikpunkt ist die Einführung der 
Richtungswechsel im zweiten Kapitel. Im ersten Ka-
pitel musste nur in eine Richtung gewischt werden, 
im zweiten Kapitel ohne vorherige Erklärung oder 
Hinweise in mehrere Richtungen. Diese Änderung 
der Interaktionslogik wurde den Kindern nicht er-
klärt oder angekündigt. Für jüngere Kinder könnte 
das verwirrend sein und die Konsistenz stören.

Abgesehen davon ist die Navigation insgesamt sim-
pel und konsistent gestaltet, was für die Zielgruppe 
der Kinder wichtig ist.Consistency

Meander Books Analyse C Interaktive Kinderbücher sollten durch konsistentes Design und gleichbleibende Interaktio-
nen ein Gefühl von Sicherheit und Vertrautheit vermitteln. Gestalte die Anwendung so, dass 
etablierte Funktionen konsistent bleiben und Überraschungen vermieden werden.

VERSTÄNDNIS UNTERSTÜTZEN

• klare und konsistente Muster in Design und Interaktion zu schaffen

• Funktionen und Interaktionen vorhersehbar und zuverlässig zu gestalten 

• konsistentes Feedback zu verwenden, damit die Kinder die Ergebnisse ihrer Handlungen 
verstehen

DENKE DARAN
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R Meander Books Analyse  

Reversibility
Kinder haben in ihrem Alltag oft wenig Kontrolle 
und sind häufig fremdbestimmt (UNICEF, 2022). 
Daher ist es besonders wertvoll, wenn sie im Um-
gang mit Technologie die volle Kontrolle haben, ver-
stehen, wie sie damit umgehen müssen und gleich-
zeitig viel ausprobieren können (Gelman, 2014). Ein 
zentrales Anliegen ist es, Kindern die Angst vor Feh-
lern zu nehmen. Wenn sie mit Software experimen-
tieren und unbeabsichtigte Aktionen auslösen, kann 
Frustration vermieden werden, wenn es die Mög-
lichkeit gibt, Aktionen rückgängig zu machen. Die 
Reversibilität ermöglicht es Kindern, sich neugierig 

mit der Software auseinanderzusetzen, viel auszu-
probieren und dabei die Kontrolle zu behalten 
(Hourcade, 2008). Technologie sollte die Neugier 
und Offenheit von Kindern fördern, sodass sie sich 
sicher fühlen und Entscheidungen in einem ge-
schützten Umfeld treffen können (UNICEF, 2022). 
Besonders komplexe Aktionen sollten in mehrere 
kurze Handlungen unterteilt werden, die Kinder 
rückgängig machen können (Hourcade, 2008). Dies 
unterstützt ihre Lernprozesse und fördert eine posi-
tive Nutzererfahrung.

In der Analyse der "Magischen Bretterbudenburg" 
zeigt sich, dass die Anwendung die Reversibilität in 
einigen Bereichen bereits berücksichtigt, während in 
anderen noch Verbesserungspotential besteht:

NAVIGATION

In den meisten Kapiteln ist es möglich, das gesamte 
Kapitel zurückzuscrollen. Allerdings gibt es in eini-
gen Kapiteln Ausnahmen, wie z.B. in Kapitel 9, wo 
nach einer komplexeren Kamerafahrt und dem dar-
auffolgenden Dialog nicht mehr zum Anfang zu-
rückgescrollt werden kann. Dies kann frustrierend 
sein, wenn Kinder merken, dass sie nicht alle Wald-
männchen gefunden haben, aber nicht mehr zu-
rückscrollen können und deshalb das ganze Kapitel 
noch einmal von vorne anfangen müssen. Kapitel 
sollten grundsätzlich so aufgebaut sein, dass eine 
nahtlose Navigation vorwärts und rückwärts mög-
lich ist. Nur während größerer Animationen oder 
Dialogen sollte die Kamera fixiert sein, allerdings 
sollte nach Abschluss dieser Sequenzen wieder eine 
freie Navigation ermöglicht werden. Ausnahmen 
müssen klar kommuniziert werden.

TEXT UND HANDLUNG

Auch hier kann es für die User frustrierend sein, 
wenn sie nicht frei zwischen dem Anfang und dem 
Ende des Kapitels hin- und herscrollen können, um 
bestimmte Teile der Geschichte erneut zu lesen. 
Während Reversibilität in der Navigation der Kapi-
tel und Interfaces eine hohe Priorität haben sollte, ist 
es wichtig, dass Entscheidungen, die die Handlung 
betreffen, echte Konsequenzen haben und nicht 
rückgängig gemacht werden können. Diese Ent-
scheidungen sollen einen spürbaren Einfluss auf das 
Lese- und Spielerlebnis haben, damit die User ler-
nen, dass es reale Konsequenzen gibt. Es muss klar 
kommuniziert werden, dass diese Aktionen nicht 
rückgängig gemacht werden können: Zusätzliche 
Abfragen sollten sicherstellen, dass sie nicht verse-
hentlich ausgelöst werden.

DIALOGE

Innerhalb der Dialoge gibt es einen Vorwärts- und 
einen Rückwärtsbutton, mit dem der komplette 
Dialog flexibel durchlaufen werden kann. Aller-
dings sollten Dialoge nach dem erstmaligen Lesen 
auch ein zweites Mal gestartet werden können, z.B. 
durch einen Button, der erscheint, nachdem der 
Dialog abgeschlossen wurde. Wenn ein Dialog aus 
Versehen zu früh beendet wurde, ist es in diesem Fall 
möglich, durch einen Neustart des Dialogs in weni-
gen Schritten zurück zur gewünschten Stelle inner-
halb des Dialogs zu navigieren. Die Dialoge in der 
„Magischen Bretterbudenburg" werden automa-
tisch ausgelöst, sobald die User an eine bestimmte 
Stelle scrollen. Rückgängig machen können die User 
den Eintritt in einen Dialog nicht, was auch nicht 
unbedingt nötig ist. Besser wäre es jedoch, wenn die 
User den Start eines Dialogs gezielt auslösen könn-
ten, um sicherzustellen, dass sie bereit sind, weiter-
zugehen.

REVERSIBLITY
Ermögliche Kindern, die Anwendung ohne Angst vor Fehlern auszuprobieren. Stelle si-
cher, dass Aktionen leicht rückgängig gemacht werden können, damit die Kinder die Kon-
trolle behalten und durch Ausprobieren lernen können.

MACHE AKTIONEN REVERSIBEL

• komplexe Aktionen in kleinere, umkehrbare Schritte zu unterteilen

• eindeutige und leicht zugängliche Schaltflächen zum Rückgängigmachen und Zurück-
gehen bei Navigation und Interaktionen anzubieten

• sicherzustellen, dass die Navigation innerhalb der Kapitel das Vor- und Zurückbewegen 
ohne Fortschrittsverlust erlaubt

Denke daran
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Chiasson und Gutwin (2005) betonen, dass her-
kömmliche textbasierte Interfaces möglicherweise 
nicht geeignet sind, um Kindern im Alter von 5 bis 
10 Jahren Informationen zu vermitteln. Stattdessen 
plädieren sie dafür, Informationen und Anweisun-
gen in einem altersgerechten Format zu präsentie-
ren, das leicht zu verstehen und zu behalten ist. In-
terfaces für Kinder sollten daher stark visuell und 
weniger textbasiert sein (Chiasson & Gutwin, 2005; 
Hourcade, 2008). Darüber hinaus können visuelle 
und auditive Elemente, die das Geschehen der Ge-
schichte konkret darstellen, Kindern beim Verständ-
nis der Handlung und beim Erlernen neuer Voka-
beln behilflich sein (Li & Bus, 2023).

Literacy

Meander Books Analyse 

INTERFACE

In Meander Books spielt das Lesen eine integrale 
Rolle, weshalb die Empfehlungen von Chiasson 
und Gutwin (2005) nicht direkt übertragen werden 
können. Dennoch kann die Vereinfachung von In-
formationen und der Fokus auf visuelle Darstellung 
bestimmter Inhalte auch bei interaktiven Büchern 
berücksichtigt werden, um sie für junge Lesende at-
traktiv und zugänglich zu machen. Es könnte zum 
Beispiel sinnvoll sein, abgesehen von den Textab-
schnitten der Geschichte, möglichst wenig Text in 
Interfaces oder Tutorials zu verwenden, damit sich 
die Kinder hauptsächlich auf das Verarbeiten des 
Textes der Geschichte konzentrieren können.

HANDLUNG & TEXT

In der „Magischen Bretterbudenburg“ wurden 
überwiegend kurze Textabschnitte verwendet, was 
positiv zu bewerten ist. Ein zentraler Aspekt ist, die 
jungen Lesenden nicht mit zu viel Text auf einmal 
zu überfordern. Stattdessen sollte eine ausgewogene 
Mischung aus visuellen Elementen und leicht ver-
ständlichen, kurzen Textabschnitten verwendet wer-
den. Es ist davon auszugehen, dass Kinder, die selbst 
lesen, kürzere Lesesequenzen längeren Passagen vor-
ziehen. Es gibt viel Potential für die Integration von 
Textinteraktionen, um die Bedeutung bestimmter 
Wörter zu erklären. 

Textinteraktionen bieten den Autoren neue Mög-
lichkeiten, komplexere Wörter in die Geschichte ein-
zubauen, ohne befürchten zu müssen, dass Kinder 
sie nicht verstehen, und bieten den Kindern die 
Chance, ohne großen Aufwand neue Wörter zu 
ihrem Wortschatz hinzuzufügen.

L LITERACY 
Minimiere die Verwendung von Text in Interfaces und Menüs, 
insbesondere für junge Kinder. Priorisiere visuelle und auditive 
Elemente, um Informationen zu vermitteln und die Kinder 
durch die App zu führen.

REDUZIERE TEXT IN INTERFACES

• textbasierte Anweisungen durch intuitive visuelle Hinweise 
oder einfache Animationen zu ersetzen

• Symbole, Piktogramme oder Bilder zu verwenden, um Me-
nüpunkte oder Navigationsoptionen darzustellen

• gesprochene Anweisungen anzubieten, um geschriebenen 
Text zu ergänzen oder zu ersetzen

DENKE DARAN
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C
Kinder haben unterschiedliche Bedürfnisse und 
Vorlieben, wenn es um das Design digitaler Produk-
te geht. Durch die Möglichkeit, Einstellungen und 
Funktionen anzupassen, können Kinder die Anwen-
dung an ihre individuellen Wünsche anpassen und 
ein Gefühl von Kontrolle und Eigenverantwortung 
entwickeln (Chiasson & Gutwin, 2005). Anpas-
sungsmöglichkeiten können das Engagement und 
die Motivation der Kinder fördern, da sie die An-
wendung nach ihren Vorstellungen gestalten kön-
nen (Sim et al., 2006).

Beispiele für Anpassungsmöglichkeiten in interakti-
ven Kinderbüchern sind die Auswahl von Charak-
teren, das Ändern von Farben und Hintergründen 
oder das Ein- und Ausschalten bestimmter Funktio-
nen (Colombo et al., 2014). Auch die Möglichkeit, 
den eigenen Namen oder ein Foto in die Geschichte 
zu integrieren, kann das Engagement und die Identi-
fikation mit den Charakteren erhöhen (Colombo et 
al., 2014).

Bei der Implementierung von Anpassungsmöglich-
keiten ist es wichtig, eine Balance zu finden. Zu viele 
Optionen können Kinder überfordern und von der 
eigentlichen Geschichte ablenken (Sim et al., 2006). 
Es empfiehlt sich, die Anpassungsmöglichkeiten auf 
ein überschaubares Maß zu beschränken und sie so 
zu gestalten, dass sie die Handlung unterstützen und 
nicht davon ablenken.

In der aktuellen Version der „Magischen Bretterbu-
denburg" gibt es keine Möglichkeiten zur Anpas-
sung oder Personalisierung. 

Ein vielversprechender Ansatz ist die Anpassung der 
Charakternamen. Die Kinder könnten beispielswei-
se die Namen der Charaktere in ihre eigenen Namen 
oder die Namen ihrer Eltern, Geschwister oder 
Freunde ändern. Dies würde den Kindern ein höhe-
res Maß an Immersion und Identifikation mit den 
Charakteren ermöglichen.

Die Farben der Illustrationen könnten ausgetauscht 
werden. Dies könnte von Hintergründen bis hin zu 
den Accessoires der Figuren reichen. Eine solche 
Funktion könnte den Kindern mehr kreativen Frei-
raum geben und dazu beitragen, dass sie sich stärker 
mit den Charakteren verbunden fühlen.

Eine weitere Möglichkeit zur Anpassung wäre die 
Auswahl der Hautfarbe, Frisur und des Outfits der 
Charaktere zu Beginn der Geschichte. Dadurch 
könnte mehr Diversität in die Anwendung gebracht 
werden.

Meander Books Analyse 

Customization

CUSTOMIZATION
Interaktive Kinderbücher sollten Kindern die Möglichkeit bieten, bestimmte Aspekte der Anwendung ihren indi-
viduellen Vorlieben anzupassen. Hierdurch erhalten sie ein Gefühl von Kontrolle und Eigenverantwortung.

INDIVIDUELLE ANPASSUNG

• Kindern die Auswahl von Charakteren, Farben, Hintergründen oder das Ein-/Ausschalten von Funktionen zu 
ermöglichen

• die Möglichkeit zu geben, persönliche Elemente wie den eigenen Namen in die Geschichte zu integrieren

• Anpassungsoptionen überschaubar zu halten und sie so zu gestalten, dass sie die Handlung unterstützen und 
nicht von ihr ablenken

DENKE DARAN
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DESIGN PRINZIPIEN

PURPOSE

Vermittle den Zweck der App auf eine klare und 
altersgerechte Weise, sobald Kinder sie öffnen. 
Stelle sicher, dass die Funktionen und Ziele leicht 
verständlich sind und die Aktivitäten innerhalb 
der App sinnvoll und relevant erscheinen.

Interaktive Elemente sollten gezielt  eingesetzt wer-
den, um das Leseverständnis und die Motivation 
zu fördern, ohne von der Geschichte abzulenken.

Eingabemethoden für Kinder sollten intuitiv, 
leicht verständlich und kognitiv sowie physisch 
wenig fordernd sein. Priorisiere Einfachheit, um 
sicherzustellen, dass die Kinder ohne Frustration 
oder Verwirrung mit der Anwendung interagieren 
können.

Integriere strategisch platzierte Hilfestellungen, 
Tutorials und Feedback, um Kinder durch die An-
wendung zu leiten und ihnen ein Gefühl von Si-
cherheit und Kontrolle zu vermitteln.

Stelle sicher, dass jede Benutzerinteraktion ein un-
mittelbares und konsistentes Feedback auslöst, um 
Kinder zu bestätigen und zu motivieren. Verwen-
de visuelles und akustisches Feedback, um die 
Aufmerksamkeit der Kinder zu fesseln.

Interaktive Sequenzen und Minispiele sollten mit 
einfachen Aufgaben beginnen, um die Kinder mit 
der Herausforderung vertraut zu machen. Erhöhe 
den Schwierigkeitsgrad schrittweise, um die Kom-
plexität an die wachsenden Fähigkeiten der Kinder 
anzupassen. 

NUTZEN KOMMUNIZIEREN

BEWUSST EINSETZEN

EINFACH HALTEN SELBSTSTÄNDIGKEIT FÖRDERN

FÜR ALLE AKTIONEN SCHRITTWEISE ANPASSEN

• eine ansprechende Einführung zu erstellen, 
die den Nutzen der App kindgerecht erklärt

• eine konsistente Verbindung zwischen den 
einzelnen Funktionen und dem übergeordne-
ten Zweck herzustellen

• Aktivitäten und Interaktionen so zu gestalten, 
dass sie für Kinder bedeutungsvoll und zielge-
richtet wirken

• Interaktionen direkt mit der Handlung zu ver-
knüpfen, um Kontext zu liefern, Charakter-
motivationen aufzudecken oder tiefere Einbli-
cke in die Geschichte zu bieten

• klare Lese- und Interaktionsphasen zu 
schaffen - minimiere Interaktionen in der 
Nähe von Textpassagen, platziere sie strate-
gisch in Lesepausen

• die Anzahl der Interaktionen zu begrenzen, 
damit Kinder nicht überstimuliert werden

• sicherzustellen, dass interaktive Elemente groß 
genug und mit Abstand platziert sind

• ein Eingabesystem zu verwenden, das kleine 
Ungenauigkeiten beim Input toleriert 

• die Notwendigkeit komplexer Gesten oder 
mehrstufiger Eingabesequenzen zu minimie-
ren

• regelmäßig visuelles und auditives Feedback zu 
geben, um Kinder zu ermutigen

• sympathische Charaktere zu nutzen, die als 
virtuelle Helfer agieren und kontextbezogenes 
Feedback und Anleitung bieten

• anpassbare Tutorials zu integrieren, die auf 
den individuellen Fortschritt und die Be-
dürfnisse des Kindes eingehen

• einheitliche, lokale Feedbackeffekte für in-
teraktive Elemente zu implementieren

• das Feedback altersgerecht zu gestalten, indem 
du fröhliche, freundliche und eindeutige Ele-
mente verwendest

• mehrfaches Triggern von Feedbackeffekten zu 
vermeiden

• mit grundlegenden Interaktionen und Aufga-
ben zu starten, die leicht zu verstehen und zu 
meistern sind

• den Schwierigkeitsgrad graduell zu steigern, 
um die Kinder nicht zu überfordern

• die Fähigkeiten der Zielgruppe kontinuierlich 
im Blick zu behalten und die Herausforderun-
gen entsprechend anzupassen

INPUT

FEEDBACK

GUIDANCE

CHALLENGEINTERACTION

Denke daran

Denke daran

Denke daran

Denke daran

Denke daran Denke daran

Sammlung

Minimiere die Verwendung von Text in Interfaces 
und Menüs, insbesondere für junge Kinder. Prio-
risiere visuelle und auditive Elemente, um Infor-
mationen zu vermitteln und die Kinder durch die 
App zu führen.

Interaktive Kinderbücher sollten Kindern die 
Möglichkeit bieten, bestimmte Aspekte der An-
wendung ihren individuellen Vorlieben anzupas-
sen. Hierdurch erhalten sie ein Gefühl von Kon-
trolle und Eigenverantwortung.

Integriere unterhaltende Elemente, lustige Cha-
raktere, herausfordernde Aufgaben, Belohnungen 
und eine fesselnde Geschichte, um Kinder zu be-
geistern & die intrinsische Motivation zu stärken.

Interaktive Kinderbücher sollten Kindern ein Ge-
fühl von Autonomie und Kontrolle vermitteln, in-
dem sie selbstbestimmt Entscheidungen treffen 
können und so die Konsequenzen ihres Handelns 
erfahren.

Interaktive Kinderbücher sollten durch konsisten-
tes Design und gleichbleibende Interaktionen ein 
Gefühl von Sicherheit und Vertrautheit vermit-
teln. Gestalte die Anwendung so, dass etablierte 
Funktionen konsistent bleiben und Überraschun-
gen vermieden werden.

Ermögliche Kindern, die Anwendung ohne Angst 
vor Fehlern auszuprobieren. Stelle sicher, dass Ak-
tionen leicht rückgängig gemacht werden können, 
damit die Kinder die Kontrolle behalten und 
durch Ausprobieren lernen können.

REDUZIERE TEXT IN INTERFACES INDIVIDUELLE ANPASSUNG

LASS SIE SPASS HABEN SELBSTBESTIMMUNG FÖRDERN VERSTÄNDNIS UNTERSTÜTZEN

MACHE AKTIONEN REVERSIBEL

• textbasierte Anweisungen durch intuitive vi-
suelle Hinweise oder einfache Animationen 
zu ersetzen

• Symbole, Piktogramme oder Bilder zu ver-
wenden, um Menüpunkte oder Navigations-
optionen dar-zustellen

• gesprochene Anweisungen anzubieten, um 
geschriebenen Text zu ergänzen oder vollstän-
dig zu ersetzen

• Kindern die Auswahl von Charakteren, Far-
ben, Hintergründen oder das Ein-/Ausschal-
ten von Funktionen zu ermöglichen

• die Möglichkeit zu geben, persönliche Ele-
mente wie den eigenen Namen in die Ge-
schichte zu integrieren

• Anpassungsoptionen überschaubar zu halten 
und sie so zu gestalten, dass sie die Handlung 
unterstützen und nicht von ihr ablenken

• animierte Charaktere und lustige Interaktionen 
zu verwenden, die Kinder ermutigen und un-
terstützen

• extrinsische Belohnungen wie Animationen, 
Punktesysteme & Bonusaktivitäten zu imple-
mentieren 

• eine Balance zwischen motivierenden Interakti-
onen & Leseeinheiten zu finden

• eine spannende Handlung zu entwickeln, die 
Kinder emotional ansprechen

• Kindern ausreichend Zeit zu geben, um Inhal-
te in ihrem eigenen Tempo zu erkunden

• Kindern die Möglichkeit zu geben, Entschei-
dungen zu treffen, die sich auf die Geschichte 
oder das Spielgeschehen auswirken

• eine freie Navigation zwischen Kapiteln, Mi-
nispielen und Menüs zu ermöglichen, ohne 
den Fortschritt zu verlieren

• klare und konsistente Muster in Design und 
Interaktion zu schaffen

• Funktionen und Interaktionen vorhersehbar 
und zuverlässig zu gestalten 

• konsistentes Feedback zu verwenden, damit 
die Kinder die Ergebnisse ihrer Handlungen 
verstehen

• komplexe Aktionen in kleinere, umkehrbare 
Schritte zu unterteilen

• eindeutige und leicht zugängliche Schaltflä-
chen zum Rückgängigmachen und Zurückge-
hen bei Navigation und Interaktionen anzu-
bieten

• sicherzustellen, dass die Navigation innerhalb 
der Kapitel das Vor- und Zurückbewegen 
ohne Fortschrittsverlust erlaubt

MOTIVATION AGENCY

LITERACY

CONSISTENCY

REVERSIBILITY CUSTOMIZATION

Denke daran

Denke daran
Denke daran

Denke daran

Denke daran Denke daran
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FRAMEWORK 
OPTIMIERUNG
In diesem Kapitel werden die optimierten Features 
des Meander Books Frameworks unter Anwendung 
der zuvor definierten Design Prinzipien weiterent-
wickelt und detailliert beschrieben. Die Verbesse-
rungspotentiale werden identifiziert und entspre-
chende Anpassungen vorgenommen, um Meander 
Books kindgerechter zu gestalten und die Benutzer-
freundlichkeit zu optimieren. Dabei lag der Fokus 
auf folgenden Aspekten:

Anpassung bestehender Features an kindgerechte 
Standards: Es wurden gezielte Maßnahmen er-
griffen, um sicherzustellen, dass alle vorhandenen 
Features altersgerecht gestaltet sind und den spezifi-
schen Bedürfnissen und Fähigkeiten der jungen 
Zielgruppe entsprechen. 

Flexibilität der Features: Die Features wurden so 
konzipiert, dass sie flexibel an verschiedene Alters-
gruppen angepasst werden können. Diese Flexibili-
tät erweitert die Anwendungsmöglichkeiten des 
Frameworks und ermöglicht die Erstellung einer 
größeren Vielfalt an Inhalten, macht die Enwick-
lung attraktiver und fördert die Produktion von ziel-
gruppenspezifischen Inhalten.

Optimierung der Entwicklungsumgebung: Es wur-
den gezielte Verbesserungen vorgenommen, um die 
Entwicklungsprozesse zu vereinfachen und eine effi-
zientere Nutzung des Frameworks zu ermöglichen. 
Dabei standen Aspekte wie Benutzerfreundlichkeit, 
Skalierbarkeit und Simplifizierung im Vordergrund. 
Durch diese Optimierungen soll die Erstellung von 
qualitativ hochwertigen Inhalten gefördert und der 
Workflow bei der Nutzung des Frameworks verbes-
sert werden.

Schärfung des Konzepts: Durch diese Fokussierung 
auf die wesentlichen Funktionen und die konse-
quente Ausrichtung an den Design Prinzipien wird 
eine konsistentere und zielgerichtetere Gestaltung 
von Meander Books ermöglicht. Dies trägt dazu bei, 
die Kernidee des Frameworks zu stärken und eine 
einheitliche Benutzererfahrung zu schaffen.

Screenshot der Meander Books 

Entwicklungsumgebung in Unity 

ABB 5
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Richtungswechsel
Der Richtungswechsel bezeichnet den Übergang 
von einer vertikalen zu einer horizontalen Scrollbe-
wegung und umgekehrt (Käseberg, 2019). Rich-
tungswechsel werden durch die Position der Spline-
punkte definiert. Richtungswechsel unterbrechen  
die lineare Erzählstruktur, verleihen der Geschichte 
eine gewisse Räumlichkeit und fördern ein dynami-
scheres Leseerlebnis (Käseberg, 2019).

Der Richtungswechsel kann die Geschichte räum-
lich darstellen. In der „Magischen Bretterbuden-
burg“ verwende ich die Richtungswechsel z.B. wie 
folgt:

In einem Textabschnitt wird beschrieben, wie die 
Hauptfigur eine Leiter hinaufklettert. Anstatt nur 
zu lesen, wie die Hauptfigur die Leiter hinaufklet-
tert, wechselt die Kamera tatsächlich von einer hori-
zontalen zu einer vertikalen Bewegung und fährt die 
Leiter hinauf, was dem Lesenden ein intensiveres 
Gefühl von Räumlichkeit vermittelt.

Der Richtungswechsel in Meander Books hat nicht 
nur die Funktion, die Geschichte räumlich darzu-
stellen, er stellt auch einen Bruch dar, einen radika-
len Wechsel, vergleichbar mit dem Umblättern in 
traditionellen Kinderbüchern.

Beim Schreiben und Illustrieren von Kinderbü-
chern ist es wichtig, die Unterbrechung der Ge-
schichte, die durch das Umblättern der Seiten ent-
steht, besonders zu berücksichtigen (Jacobs, 2016). 
Die Handlung muss sich dem Medium (Pa-
pier-)Buch und den damit verbundenen Einschrän-
kungen anpassen. Durch die dreidimensionale Er-
zählweise in Meander Books gibt es diese natürli-
chen Unterbrechungen nicht. Der zusammenhän-
gende, fließende Aufbau ermöglicht es, diese Brü-
che im digitalen Format zu umgehen. So kann ein 
zusammenhängender Teil der Geschichte an einem 
Stück erzählt werden.

Die Unterbrechung durch das Umblättern hat aber 
auch Vorteile: Ein Seitenwechsel ist nicht nur eine 
Pause in der Erzählung, sondern auch eine Chance 
für nachfolgende Überraschungen (Mackey, 1998). 

Dieser Wechsel kann entscheidende Momente der 
Geschichte hervorheben, während andere Seiten-
wechsel die Geschichte behutsam vorantreiben (Ja-
cobs, 2016). Sie geben den Lesenden Raum, ihre ei-
genen Gedanken und Ideen zur Handlung zu entwi-
ckeln. Durch den kurzen Moment der Distanz kön-
nen sie das Geschehen aus ihrer eigenen Perspektive 
betrachten und dem Erzählten eine persönliche Be-
deutung geben (Jacobs, 2016).

In der digitalen Umgebung kann der Richtungs-
wechsel als Äquivalent zum Seitenwechsel betrach-
tet werden. Im Gegensatz zum Seitenwechsel ist der 
Richtungswechsel jedoch wesentlich flexibler ein-
setzbar. Während der Seitenwechsel immer im glei-
chen Rhythmus erfolgen muss, kann der Richtungs-
wechsel nach Bedarf eingesetzt werden - nur dann, 
wenn die Handlung tatsächlich von einer kleinen 
Pause profitiert oder wenn der Richtungswechsel 
durch eine räumliche Veranschaulichung noch tie-
fer in die Handlung der Geschichte eintauchen lässt. 
Mit diesem Wissen wird der Zweck des Richtungs-
wechsels klarer und das Design des Merkmals sollte 
entsprechend überarbeitet werden, um dieser Rolle 
gerecht zu werden.

Richtungswechsel können auch als bewusster Wech-
sel zwischen verschiedenen Erzählformen eingesetzt 
werden. Durch den geschickten Einsatz von Rich-
tungswechseln können die Kinder aktiv durch die 
Erzählung geführt werden, während gleichzeitig 
neue Perspektiven oder Handlungsstränge einge-
führt werden.

Hier wurde das Feature zwar nicht grundlegend ver-
ändert, allerdings können die Richtungswechsel 
durch diese Erkenntnisse bewusster eingesetzt wer-
den, um die Handlung optimal zu unterstützen.

ABB 6
Schaubild zur Visualierung des 

Dreidimensionalen Erzählens 

und der Richtungswechsel 

(Käseberg, 2019)
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Sammelobjekte
Sammelobjekte sind Gegenstände oder Figuren, die 
mehr oder weniger versteckt in den Illustrationen zu 
zu finden sind. Durch einfaches Antippen wird das 
Sammelobjekt aufgedeckt und eingesammelt.

In der „Magischen Bretterbudenburg“ sind in jedem 
Kapitel sechs Waldmännchen versteckt. Die meisten 
dieser kleinen Figuren sind in der Silhouettenebene 
versteckt. Nach dem Tippen auf die Silhouette eines 
Waldmännchens folgt ein Zoom auf die Figur, ein 
Konfetti-Partikeleffekt und ein Soundeffekt werden 
abgespielt, die schwarze Silhouette wird aufgedeckt 
und färbt sich ein. Danach wird wieder auf die Ge-
samtansicht gezoomt. Obwohl das Waldmännchen 
nun aufgedeckt ist, kann es wiederholt angetippt 
werden und der gleiche Ablauf wiederholt sich.

Es gibt am Ende jedes Kapitels eine Ansicht mit den 
sechs Waldmännchen, die in diesem Kapitel gefun-
den werden konnten (Abb. 6). Die Waldmännchen, 
die entdeckt wurden, sind farbig eingefärbt, wäh-
rend die unentdeckten weiterhin als Silhouette dar-
gestellt sind.

VERBESSERUNGSPOTENTIAL

Im ersten Kapitel der „Magischen Bretterbuden-
burg“ wird auf das erste Waldmännchen nur durch 
ein leichtes Winken der Hand des Waldmännchens 
aufmerksam gemacht, so dass es leicht übersehen 
werden kann. Entdecken die Kinder diese Figur, 
wird zwar durch den Aufdeckungseffekt deutlich, 
dass diese kleinen Figuren gesammelt werden kön-
nen, aber die Kinder erhalten keine Informationen 
darüber, wofür diese Figuren gesammelt werden sol-
len oder wie viele Figuren es pro Kapitel zu entde-
cken gibt. Das Feature selbst muss im Wesentlichen 
nicht geändert werden, aber der Rahmen, in dem es 
präsentiert wird, hat großes Verbesserungspotential.

Wenn die Kinder das winkende Waldmännchen 
übersehen, merken sie erst am Ende des ersten Kapi-
tels, dass sie sechs Figuren hätten finden können 
und sollen. Auch bei Usertests wurde häufiger geäu-
ßert, dass das Übersehen des ersten Waldmännchens 
frustrierend war.

Während einer Lesung beim Goldenen Spatz  mit 12 
fünfjährigen Kindern konnte ich beobachten, dass 
die Platzierung der Waldmännchen einen großen 
Einfluss auf die Konzentration der Kinder hatte. Die 
Kinder waren immer auf der Suche nach den Wald-
männchen, was sie teilweise vom Lesen der Ge-
schichte ablenkte, da sie mitten in einer Vorlesese-
quenz plötzlich ein Waldmännchen entdeckten und 
immer sofort aufdecken wollten. Am Ende der Ka-
pitel konnten die Kinder jedoch fast alle Fragen zur 
Handlung richtig beantworten, was darauf hindeu-
tet, dass sie nicht so abgelenkt waren, dass sie der Ge-
schichte nicht mehr folgen konnten. Dennoch wur-
de der Lesefluss gestört. 

Die Waldmännchen in der „Magischen Bretterbu-
denburg“ haben keinen direkten Bezug zur Hand-
lung, sie sind eher als kleine, lustige Ablenkung ge-
dacht und sollen die Kinder motivieren. Wie unter 
Interaction (siehe S. 30) beschrieben, müssen Inter-
aktionen, die die Handlung weder darstellen noch 
erweitern, sondern vornehmlich als Ablenkung ge-
dacht sind, sehr bewusst platziert werden, damit die 
Kinder nicht ständig zwischen Lesen und Suchen 
hin- und herwechseln müssen. Die Waldmännchen 
sollen eine Pause von kognitiv anstrengenden Lese-
sequenzen ermöglichen, ohne direkt davon abzulen-
ken.

OPTIMIERTES FEATURE

Die Einführung der Sammelgegenstände erfolgt 
durch ein kurzes Tutorial beim ersten Sammelob-
jekt. Die Navigation bleibt solange blockiert, bis die 
Figur oder der Gegenstand tatsächlich entdeckt 
wird. Durch einfaches Tippen wird das Sammelob-
jekt aufgedeckt. Ein Feedbackeffekt wird unmittel-
bar an der Stelle angezeigt, an der das Objekt plat-
ziert ist. Es wird sowohl visuelles als auch auditives 
Feedback ausgelöst. Dieser Ablauf ist in der gesam-
ten Anwendung konsistent. Die Sammelobjekte die-
nen der gezielten Ablenkung nach kognitiv an-
spruchsvollen Phasen, um die Motivation der Kin-
der zu fördern. Aus diesem Grund werden die Sam-
melgegenstände strategisch vor und nach den Lese-
sequenzen platziert. Am Ende jedes Kapitels werden 
alle Sammelobjekte präsentiert. Die gefundenen 
Objekte sind farblich hervorgehoben, während die 
nicht gefundenen nur als Silhouette zu sehen sind. 
Den Kindern wird die Möglichkeit geboten, ihre 
komplette Sammlung auch aus dem Hauptmenü zu 
öffnen, um sich ein Bild davon zu machen, in wel-
chen Kapiteln sie noch nicht alle gefunden haben. 

Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ App mit der Ansicht der Waldmännchen am Ende des 5. KapitelsABB 7
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ABB 8
Waldmännchen-Sammlung 

aus der „Magischen 

Bretterbudenburg“ 
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Feedback

Es gibt Momente in Meander Books, in denen die 
Eingabe eingeschränkt werden muss. Wenn eine län-
gere Animation abgespielt wird, soll die Eingabe erst 
wieder möglich sein, wenn die Animation vollstän-
dig abgespielt wurde. Dem User muss kommuni-
ziert werden, dass gerade keine Eingabe möglich ist, 
sonst entsteht der Eindruck, dass die App die Einga-
be nicht registriert. In der „Magischen Bretterbu-
denburg“ wurde dieser Zustand im UI angezeigt, in-
dem oben links im Bild der Richtungspfeil durchge-
strichen ist, wenn keine Eingabe akzeptiert wird (sie-
he Abb. 10). Diese Anzeige kann leicht übersehen 
werden, besonderns, weil nur eine Überlagerung ei-
nes bereits vorhanden UI-Elements erfolgt. Der Pfeil 

zeigt die Richtung an, in die es weitergeht und hat 
mit dem Input an sich nichts zu tun. Wenn nur die 
Navigation gesperrt ist, also die Kamera stillsteht, 
lässt sich das durch das Entfernen des Pfeils anzei-
gen. Ist allerdings der komplette Input gesperrt, 
muss es durch ein anderes Feedback Element darge-
stellt werden.

OPTIMIERTES FEATURE

Wenn die Eingabe gesperrt ist, erhalten die Kinder 
immer ein lokales Feedback, sobald sie versuchen, 
eine Eingabe zu machen. Lokal bedeutet, dass die 
Rückmeldung an der Stelle erscheint, an der die Ein-
gabe erfolgt ist (siehe Abb. 9), und nicht an einer fes-
ten Stelle in der Benutzeroberfläche. Der Feedback-
effekt erscheint sofort und es gibt sowohl visuelles 
als auch auditives Feedback. Optional kann die In-
tensität des auditiven Feedbacks reduziert oder 
stumm geschaltet werden, wenn z.B. eine Animati-
on mit Ton abgespielt wird, bei der die auditiven 
Feedbackeffekte stören würden. 

Input Locked

Screenshot aus dem Meander 

Books Feedback-Prototyp mit 

dem neuen lokalen Input 

Locked Feedbackeffekt.

ABB 9

ABB 10 Screenshot aus der „Magischen Bretterbudenburg“ mit dem durchgestrichenen Richtungspfeil im UI



FRAMEWORK ERWEITERUNG 



6362

In dieser Art der Navigation hat die Kamera eine fes-
te Position. Statt die Kamerabewegung wie in der 
„Magischen Bretterbudenburg“ durch Swipen zu 
steuern, gibt es einen Vorwärts- und einen Rück-
wärts-Button, der die Kamera auf einem Spline von 
Position zu Position fährt. Geschwindigkeit und Art 
des Easings können pro Abschnitt frei gewählt wer-
den. Auch möglich ist es, einen Sprung zur nächsten 
Position zu machen und z.B. eine Überblendung 
einzubauen. 

Diese Art der Navigation erfordert etwas weniger 
Koordination, da es nur zwei große Buttons gibt, die 
gedrückt werden müssen - und eignet sich deshalb 
besonders gut für eine jüngere Zielgruppe. 

Textfelder können immer gezielt in den Frames plat-
ziert werden, sodass die User immer genau den Aus-
schnitt sehen, den sie sehen sollen - bei der Swipe-
Steuerung können die User frei hin- und herscrol-
len, was bedeutet, dass sie immer selbständig zu den 
Textabschnitte scrollen müssen.

BESCHREIBUNG DES FEATURES

Der Spline hat vordefinierte Spline-Frames, zwi-
schen denen sich die Kamera hin- und her bewegt, 
wenn die Navigations-Buttons angetippt werden. 
Die Geschwindigkeit und das Easing, in dem sich 
die Kamera zwischen den Spline-Frames bewegt, 
kann individuell eingestellt werden, sodass die Se-
quenzen zwischen den Frames länger und kürzer 
sein können. 

Button 
Navigation

Screenshot aus dem Button-

Navigation-Prototyp, der im 

Zuge dieser Masterarbeit 

entstanden ist.  

ABB 11
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Bei dieser Art der Navigation steht eine Figur im 
Mittelpunkt, die durch die Geschichte navigiert 
wird. Im Gegensatz zur Swipe- oder Button-Naviga-
tion erinnert diese Version des Meander Books eher 
an Sidescroller und Point and Click Adventures. 
Diese Character Navigation kann dazu beitragen, 
das Interesse und Engagement der Kinder zu stei-
gern, nimmt potentiell aber auch den Fokus vom Le-
sen. 

Character 

ABB 12
Screenshot aus dem Character-

Navigation-Prototyp, der im 

Zuge dieser Masterarbeit 

entstanden ist.  

BESCHREIBUNG DES FEATURES

Der Charakter wird bewegt, indem eine Stelle auf 
dem Bildschirm angetippt wird - in der Regel der 
Boden. Der Charakter bewegt sich daraufhin an den 
Punkt, der angetippt wurde. Die Kamera folgt dem 
Charakter mit einem leichten Smoothing.

Navigation
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Kreuzungen
Mit den neu implementierten Handlungskreuzun-
gen in Meander Books können an bestimmten 
Punkten der Geschichte Entscheidungen getroffen 
werden, die den weiteren Verlauf der Handlung be-
einflussen. Diese Entscheidungen wirken sich nicht 
nur auf die präsentierten Text- und Bildabschnitte 
aus, sondern bestimmen die Richtung, in die sich 
die Kamera als nächstes bewegt.

Die Möglichkeit, selbstbestimmte Entscheidungen 
zu treffen, ist für Kinder von großem Wert. Durch 
die aktive Einbeziehung in den Handlungsverlauf 
fühlen sie sich stärker in die Geschichte involviert 
und entwickeln ein größeres Interesse am Fortgang 
der Erzählung. Die Wahlmöglichkeiten fördern zu-
dem die Kreativität und das Vorstellungsvermögen, 
da sie sich mit den möglichen Konsequenzen ihrer 
Entscheidungen auseinandersetzen müssen. Bei der 
Entwicklung dieses Features spielten insbesondere 
die Design Prinzipien AGENCY und CUSTOMI-
ZATION eine große Rolle.

BEISPIEL

Josephine ist eine jungen Detektivin. Im Verlauf ih-
rer Ermittlungen erhält Josephine zwei vielverspre-
chende Hinweise: einen anonymen Brief, der sie 
auffordert, sich am Hafen umzusehen, und einen 
Tipp ihres Onkels über verdächtige Aktivitäten auf 
dem Schrottplatz. An dieser Stelle wird den Usern 
die Möglichkeit gegeben, zu entscheiden, welchem 
Hinweis Josephine zuerst nachgehen soll. Zwei be-
schriftete Pfeilbuttons zeigen in unterschiedliche 
Richtungen und können von den Kindern ausge-
wählt werden. Je nachdem, welchen Pfad sie wählen, 
bewegt sich die Kamera entweder zum Hafen oder 
zum Schrottplatz, und die Geschichte entwickelt 
sich entsprechend weiter.

ABB 13
Screenshot aus dem Kreuzungs-

Prototyp, der im Zuge dieser 

Masterarbeit entstanden ist.  
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ITEMS BENUTZEN 

1. Ist ein Item Receiver auf dem Screen zu sehen, 
auf das eins der Items aus dem Inventar gezogen 
werden kann, wird dieses Item sacht (durch Wa-
ckeln) hervorgehoben.

2. Bei dem Herausziehen des Items aus dem Inven-
tar vergrößert sich das Item, was zwei Vorteile 
hat. Es ist sichtbarer und der Collider des Items 
ist größer, weshalb es für die User leichter ist, das 
Ziel, den passenden Item Receiver, zu treffen.

3. Bei Drag eines Items über einen verbundenen 
Item Receiver wird ein Feedbackeffekt ausgelöst, 
der suggeriert, dass das Item an der richtigen Stel-
le ist.

4. Beim Loslassen (Drop) über einem passenden 
Item Receiver wird ein weiterer Feedbackeffekt 
abgespielt und eine passende Animation abge-
spielt. 

Items 
Die Kinder können mit Gegenständen interagieren 
und sie in ihr Inventar aufnehmen, um sie später ge-
zielt einzusetzen. Dazu ziehen sie die Gegenstände 
per Drag-and-Drop auf Objekte in der Spielwelt. 
Wenn das richtige Item mit dem passenden Objekt 
kombiniert wird, wird eine Funktion ausgelöst. 
Zum Beispiel wird eine Animation gestartet, ein 
weiterer Gegenstand erscheint oder eine neue Spiel-
umgebung freigeschaltet.

Das Inventar befindet sich am unteren Rand des 
Bildschirms und wird nur in den Sequenzen einge-
blendet, in denen Items aufgenommen oder verwen-
det werden können. Dadurch kann dieses Feature 
gezielt in den interaktiven Phasen eingesetzt werden, 
ohne zu viel Aufmerksamkeit in den Lesephasen auf 
sich zu ziehen.

Beispiel: In der Geschichte sucht ein Charakter ver-
geblich nach dem Schlüssel, um eine Schatzkiste zu 
öffnen. Die User werden aufgefordert, den Schlüssel 
zu finden, der unter einem Haufen Kleidung ver-
steckt ist und durch Antippen gefunden werden 
kann. Nachdem der Schlüssel entdeckt wurde, wird 
er im Inventar abgelegt und kann von dort aus zur 
Öffnung der Schatzkiste verwendet werden.

Es ist anzunehmen, dass die meisten Kinder der Ziel-
gruppe im Alter von 4-8 Jahren noch nie oder nur 
selten digitale Spiele mit einem Inventar genutzt ha-
ben. Daher muss das Inventar in Meander Books so 
präsentiert werden, dass auch Kinder, die mit dem 
Konzept noch nicht vertraut sind, nachvollziehen 
können, wie es funktioniert. Deshalb ist das Feature 
so gestaltet, dass nie mehrere Aktionen gleichzeitig 
passieren, sondern der Ablauf schrittweise  und 
ohne Zeitdruck erfolgt. Es wird immer sehr klar 
kommuniziert, warum Items gesucht werden und 
wozu sie verwendet werden sollen. Es gibt sehr viel 
unterstützendes Feedback bei jedem und nach je-
dem einzelnen Schritt. Items, die eingesammelt wer-
den können, sind durch den Interaction Indicator 
(siehe S. 70) hervorgehoben, sodass sie nicht überse-
hen werden können. Nach dem Aufnehmen wird 
das Item ins Inventar animiert. Dadurch können die 
Kinder mitverfolgen, wo das Item abgelegt wird. So 
wissen sie, wo sie das Item später finden können. 

ITEMS KOMBINIEREN

1. Item 1 wird auf Item 2 gezogen

2. Ein Effekt wird ausgelöst, wenn beide Items 
kombinierbar sind.

3. Die Item-Vorschau öffnet sich und zeigt das 
kombinierte, neue Item.

4. Das kombinierte Item wird aktiv durch das Tip-
pen auf einen Button aufgenommen.

5. Das Item wird im Inventar abgelegt, indem es zu 
seinem Platz im Inventar hin animiert wird. 

ITEMS AUFNEHMEN

1. Das Item ist durch den Interaction Indicator her-
vorgehoben und kann deshalb leicht entdeckt 
werden.

2. Sobald das Item angetippt wird, erfolgt eine visu-
elle und akkustische Feedback Reaktion. Diese 
Reaktion signalisiert, dass die Interaktion erfolg-
reich war.

3. Nach dem Antippen wird eine Item Vorschau 
angezeigt. Das Item “ploppt” auf, wird benannt 
und in vergrößerter Form dargestellt. 

4. Das Item wird aufgenommen. Dies geschieht ak-
tiv durch das Tippen auf einen Button. 

5. Das Item wird im Inventar abgelegt, indem es zu 
seinem Platz im Inventar hin animiert wird. Die 
Kinder können die ‘Flugbahn’ verfolgen, um zu 
sehen, wo das Item platziert wird. Dies hilft da-
bei, das Item im Inventar zu verorten.

Ein Objekt, das mit einem Item verbunden ist. 
Wird das verbundene Item per Drag and Drop auf 
den Item Receiver gezogen, wird eine Reaktion 
ausgelöst. Das kann z.B. eine Animation oder ein 
Partikeleffekt sein oder etwas wird freigeschaltet.

Bsp.: Eine Musikbox ist auf dem Bildschirm zu se-
hen. Im Inventar befindet sich als Item eine Mün-
ze. Wird diese Münze auf die Musikbox gezogen, 
geht sie an und spielt Musik.

Definition: Item Receiver

ABB 14
Screenshot aus dem Item-

Prototyp des Meander 

Books Frameworks



7170

Variante 1 hat den Nachteil, dass das ununterbro-
chene Hervorheben der interaktiven Objekte, keine 
aktive Suche mehr zulässt. Das selektive Hervorhe-
ben einiger interaktiver Objekte und das Zurückhal-
ten anderer, um sie beispielsweise für ein Such-Spiel 
zu verbergen, ist keine gute Lösung, da dies zu In-
konsistenzen in der Benutzererfahrung führen 
kann.

Auf der anderen Seite bedarf Variante 2 eines Tuto-
rials, wie man diese Hilfestellung aktiviert, und ein 
Hilfscharakter oder -button muss durchgehend an-
gezeigt werden. Außerdem müssen sich die Kinder 
an diese optionale Unterstützung erinnern oder re-
gelmäßig daran erinnert werden, dass es diese Opti-
on gibt, was disruptiv sein kann.

Variante 3 hat das Potential, eine elegante Lösung zu 
sein, erfordert jedoch ein feines Balancing. Es kann 
für Kinder frustrierend sein, wenn die Zeit, bis der 
Interaktionsindikator angezeigt wird, entweder zu 
kurz oder zu lang ist, da dies ihr eigenes Tempo beim 
Erleben des Spiels beeinträchtigen kann.

Variante 4 könnte ähnliche Probleme aufweisen wie 
für Variante 3 beschrieben und erfordert daher 
ebenfalls sorgfältiges Balancing. Diese Variante hat 
allerdings das Potential, die eleganteste Lösung zu 
sein, da sie individuell auf die Bedürfnisse der Kin-
der eingeht, ohne dass Einstellungen verändert wer-
den müssen.

Interaction Indicator

Der Interaction Indicator ist ein visueller Effekt, der 
anzeigt, mit welchen Objekten interagiert werden 
kann, indem er diese Objekte hervorhebt. Dieser 
Effekt wurde hinzugefügt, um den Kindern dabei zu 
helfen, den Überblick zu behalten.

Es wurden vier verschiedene Versionen des Interacti-
on Indicators konzipiert:

• Die erste Version des Interaction Indicators ist 
immer aktiv. Alle Objekte, die auf Touch-Inter-
aktion reagieren, werden kontinuierlich hervor-
gehoben.

• Die zweite Version des Interaction Indicators ist 
nur aktiv, wenn zuvor eine bestimmte Aktion 
ausgeführt wurde, beispielsweise durch Antip-
pen eines Hilfe-Charakters.

• Eine alternative Möglichkeit besteht darin, dass 
Objekte erst nach Ablauf eines bestimmten Zeit-
limits hervorgehoben werden. 

• Eine weitere Option ist, individuell auf die Fä-
higkeiten der Kinder einzugehen und den In-
teraction Indicator nur dann anzuzeigen, wenn 
wiederholt Objekte angetippt werden, die nicht 
interaktiv sind. So werden Kinder, die mehr 
Guidance brauchen, unterstützt.

Optional könnte dieses Feature in den Einstellungen  
deaktiviert werden. Dadurch erhalten jüngere Kin-
der, die mehr Anleitung benötigen, entsprechende 
Unterstützung, während ältere und eigenständigere 
Kinder sich ungestört in ihrem eigenen Tempo 
durch die Kapitel navigieren können.

ABB 15
Screenshot aus dem Item-

Prototyp des Meander Books 

Frameworks mit aktivem  

Interaction Indicator
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Text Interaktionen
Wie beim Design Prinzip INTERACTION be-
schrieben, können interaktive Funktionen, die nicht 
direkt mit dem Inhalt der Geschichte zusammen-
hängen, zu einer kognitiven Überlastung führen 
und das Lernen beeinträchtigen (Bus et al., 2014), 
weil Kinder dadurch zwischen der Verarbeitung ver-
schiedener Informationen wechseln müssen. Auf 
diese Problematik muss besonders geachtet werden, 
wenn die Zielgruppe unter sechs Jahre alt ist, denn 
Schwierigkeiten beim Task Switching betrifft jünge-
re Kinder stärker. Obwohl das Design der Meander 
Books nicht ausschließlich auf Bildung ausgerichtet 
ist, ist es ein grundlegendes Ziel, dass die Kinder 
durch die Interaktion mit der Anwendung auf spie-
lerische Weise möglichst viel lernen, ohne dabei ein 
Gefühl der Überforderung zu erleben.

Daher könnte die direkte Interaktion mit dem Text 
ein vielversprechender Ansatz sein. Durch Hervor-
heben einzelner Wörter und deren anschließende ge-
naue Erklärung, idealerweise im Kontext der Ge-
schichte, kann das Leseverständnis der Kinder ver-
bessert werden. Insbesondere der Ansatz, die ange-
klickten Wörter mithilfe kleiner Animationen und 
Soundeffekte zu erläutern, scheint vielversprechend 
zu sein. Studien deuten darauf hin, dass Kinder un-
bekannte Wörter besser verstehen und behalten kön-
nen, wenn sie eine Geschichte sowohl visuell als 
auch verbal verarbeiten (Paivio, 1986; Sadoski & Pai-
vio, 1994). Die Berücksichtigung beider Aspekte, 
sowohl verbaler als auch nonverbaler Reize, kann 
jüngeren Kindern dabei helfen, unbekannte Wörter 
und komplexe Grammatik besser zu verstehen (Bus 
et al., 2014).

BESCHREIBUNG DES FEATURES

Einzelne Wörter in einem Textabschnitt sind an-
klickbar und bieten zwei Hauptfunktionen:

Hervorhebung von Wörtern

• Colored - Das Wort ist farblich hervorgehoben.

• Styled - Das Wort kann in einem vordefinierten 
Style dargestellt werden. Ein Style kann Font, 
Fontgröße, Farbe, Buchstabenabstand, etc. be-
inhalten. Mehrere Stylesheets mit Stylevorlagen 
für TextMeshPro können angelegt werden. 

Popup-Fenster mit zusätzlichen Informationen

Über dem angeklickten Wort erscheint ein Popup-
Fenster, das weitere Informationen zum Wort be-
reitstellt. 

• Erklärung: Das Wort wird genauer erklärt, zum 
Beispiel durch Synonyme oder einen Erklärtext.

• Illustration: Das Wort wird durch eine Illustrati-
on dargestellt, z.B. "Frieren" durch einen zittern-
den Menschen in einem Schneehaufen oder das 
Wort selbst zittert.

Besonders interessant ist dieses Feature im Zusam-
menhang mit Items. Die Kinder können aufgefor-
dert werden, ein bestimmtes Item zu finden. Der 
Name des Items ist im Text markiert und kann ange-
tippt werden. Dann erscheint das Symbol des Items 
über dem Wort. Wenn sich das Item bereits im In-
ventar befindet, wird es dort hervorgehoben. Wurde 
das Item noch nicht aufgenommen, bekommen die 
Kindern einen visuellen Hinweis, wo sie es finden 
können.

ABB 16
Prototyp für die Erprobung der 

Text Interaktionen. Markiertes 

Wort mit Test-Popup.
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Geplante Erweiterungen

PROGRESSIVE GUIDING 

Eine Herausforderung kann an die Fähigkeiten der 
Kinder angepasst werden, indem schrittweise immer 
genauere Hinweise gegeben werden.

Zum Beispiel muss ein Gegenstand gefunden wer-
den, bevor die Geschichte weitergelesen werden 
kann. Die Kamera schwenkt auf den Bereich, in dem 
sich der Gegenstand befindet. Die Kinder haben 20 
Sekunden Zeit, den Gegenstand zu finden und an-
zuklicken. Wenn in dieser Zeit kein Objekt an-
geklickt wird, erscheint erneut ein Hinweis - 'Du 
musst XY finden'. Wenn nur die falschen Objekte 
angeklickt wurden, gibt es jedes Mal eine kleine 
Rückmeldung, dass das richtige Objekt noch nicht 
gefunden wurde. Nach weiteren 20 Sekunden er-
scheint ein Feedbackeffekt, der das Objekt zunächst 
subtil, dann immer deutlicher hervorhebt. Siehe 
auch Interaction Indicator. Dieses schrittweise Vor-
gehen wird als 'Progressive Guidance' bezeichnet.

DISCUSSION QUESTIONS

Zusätzlich zu den Fragen im Quiz, die das Lesever-
ständnis abfragen, können weitere Fragen gestellt 
werden, auf die die Kinder und Eltern mit ihrer eige-
nen Meinung antworten können.

Zum Beispiel könnten nach jedem Kapitel Fragen 
gestellt werden wie: Welcher Charakter war im letz-
ten Kapitel am mutigsten? Wenn Kinder und Er-
wachsene das Meander Book zusammen lesen, kön-
nen auch mehrere unterschiedliche Antworten aus-
gewählt werden. So entsteht eine kleine Unterhal-
tung oder Diskussion über den Inhalt und die Cha-
raktere.

ASYNCHRON VOCABULARY CHECKIN

Im Elternhub könnte eine Liste von Wörtern ange-
zeigt werden, die von den Kindern markiert wurden, 
weil sie nicht genau wissen, was sie bedeuten.  Auf 
diese Weise können Eltern und Kinder über den In-
halt der Geschichte und die Bedeutung einzelner 
Wörter sprechen, ohne dass die Kinder gleichzeitig 
mit der App interagieren müssen. Die markierten 
Wörter können in einem anderen Kontext erklärt 
werden als dem des Buchs. So kann eine sanfte Tren-
nung zwischen Unterhaltung und Bildung entste-
hen. Die Kinder haben die Möglichkeit, eine Zeit 
lang zu lesen und zu spielen, ohne sich kognitiv mit 
neuen Vokabeln auseinandersetzen zu müssen. Un-
bekannte Wörter können sie einfach kurz antippen 
und für später abspeichern, um selbst zu entschei-
den, wann sie sich mit der genauen Bedeutung aus-
einandersetzen wollen. Dies gibt den Kindern Kon-
trolle und die Möglichkeit, sich die Bedeutung der 
einzelnen Wörter vielleicht sogar im Laufe des Bu-
ches selbst zu erschließen.  Im Elternhub können 
auch Tipps für die Eltern angezeigt werden, wie sie 
am besten mit den Kindern über die unbekannten 
Wörter sprechen können.

ELTERN HUB

Ein Hub, in dem bestimmte Hilfen aktiviert oder 
deaktiviert werden können. Zum Beispiel könnte es 
für die Hervorhebung interaktiver Objekte einen 
Schieberegler geben, mit dem man einstellen kann, 
ob und wie stark die Hervorhebung sein soll, mit 
dem Hinweis, welche Option für welche Altersgrup-
pe empfohlen wird.

ABB 17
Screenshots aus der Swipe 

Template Scene des Meander 

Books Frameworks
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UMSETZUNG IN UNITY
Verwendete Unity Version: 2022.3.20f1

Folgende Unity Packages wurden verwendet:

• Dreamteck Splines
• Odin Inspector by Sirenix
• Text Animator by Febucci
• Rainbow Folders and Hirarchy by Borodar
• DOTween by Demigiant
• Text Mesh Pro

Bei der technischen Umsetzung des Frameworks in 
Unity lag der Fokus auf der Gestaltung eines benut-
zerfreundlichen und intuitiven Workflows. Insbe-
sondere folgende Aspekte wurden berücksichtigt:

Usability: Eine klare Struktur und intuitive Bedie-
nung gewährleistet die Benutzerfreundlichkeit der 
Meander Books Komponenten. Zur übersichtliche-
ren Darstellung der Unity-Komponenten im In-
spektor wurde das Unity-Plugin Odin Inspector ver-
wendet.

Verwendung von Templates, Prefabs und Tools: Der 
Einsatz von Templates, Prefabs und Meander Books 
Tools soll eine effizientere und konsistentere Ent-
wicklung neuer Inhalte ermöglichen. Dabei ist dar-
auf zu achten, dass die Flexibilität des Frameworks 
durch die Verwendung von Templates nicht einge-
schränkt wird und individuelle Anpassungen wei-
terhin möglich sind.

Flexibilität: Die Struktur des Frameworks muss fle-
xibel genug sein, um den spezifischen Anforderun-

gen verschiedener Zielgruppen gerecht zu werden. 
Beispielsweise sollte das Framework in der Lage sein, 
Meander Books für Kinder im Vorschulalter zu er-
stellen, die selbst noch nicht lesen können.

Skalierbarkeit: Das Framework ist modular aufge-
baut, um eine stetige Weiterentwicklung zu gewähr-
leisten. Alle Funktionen können unabhängig von-
einander eingesetzt werden. Anstatt umfangreiche 
Klassen zu implementieren, die verschiedene Funk-
tionen bündeln, werden die Komponenten mög-
lichst klein gehalten und miteinander kombiniert, 
um komplexes Verhalten zu erzeugen. Diese Struk-
tur erleichtert die Integration neuer Funktionen.

Präsentierbarkeit: Das Meander Books Framework 
wird sowohl für eigene Projekte als auch für 
Auftragsarbeiten genutzt, weshalb es visuell anspre-
chende Szenen für Präsentationszwecke geben muss.

ABB 18
Screenshot aus der Meander 

Books App „Die Magische 

Bretterbudenburg“
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Zusammenfassung des Frameworks

Im folgenden Abschnitt wird das Meander Books 
Framework erneut zusammengefasst. Es werden alle 
relevanten Elemente des Meander Books Frame-
works aufgezählt. Dazu gehören die in Unity imple-
mentierten Features, Templates Scenes, Tools und 
Illustrationen, die für eine erfolgreiche Entwicklung 
von weiteren Meander Books zur Verfügung stehen. 

FEATURES

• Dreidimensionales Erzählen
• Parallax Effekt
• Ebenen
• Richtungswechsel
• Kreuzungen
• Navigation

• Swipe
• Button
• Character

• Zoom / Kamerafahrten
• Animationen & Tweens
• Interactables
• Sammelobjekte
• Word Interactions
• Items & Inventar
• Dialog System
• Mini Games

• Quiz
• Feedbackeffekt & Partikeleffekte
• Localization
• Save System

TEMPLATE SCENES

Die nachfolgenden Template Scenes wurden für das 
Framework in Unity erstellt und können als Vorla-
gen oder zu Präsentationszwecken verwendet wer-
den.

• Swipe Template (Navigation): Eine Scene, in der 
die Swipe Steuerung umgesetzt ist.

• Button Template (Navigation): Eine Scene, in 
der die Kamera mit einem Vorwärts- und einem 
Rückwärtsbutton navigiert wird. 

• Character Template (Navigation): Eine Scene, in 
der die Kamera einer vom User gesteuerten Figur 
folgt.

• Branches Template (Navigation): Eine Scene, die 
das Umschalten zwischen mehreren Splines de-
monstriert. Entscheidungen können getroffen 
werden, um den Verlauf der Geschichte zu beein-
flussen.

• Inventory Template: Eine Scene, in der das In-
ventar, Items und Item Receiver präsentiert wer-
den.

• Menu Template: Eine Scene für das Hauptmenü 
mit der Kapitelauswahl.

• Pause Template: Eine Scene für das Pausenmenü, 
in der der Ton eingestellt wird, die Sprache aus-
gewählt wird und Buttons für die Rückkehr zum 
Hauptmenü und zu den Minispielen platziert 
werden.

ILLUSTRATIONEN

Mit jedem neuen Projekt wird die Auswahl an Illus-
trationen, die für weitere Projekte genutzt werden 
können, größer. Selbst wenn die Illustrationen in 
unterschiedlichen Stilen sind, können sie für Mo-
ckups kombiniert werden.

• Platzhalter: Für Mockups und Prototyping, um 
schnell Ideen auszuprobieren und den gesamten 
Ablauf eines Kapitels als Blockout darstellen zu 
können. 

• Landschaft: Hügel, Findlinge, Seen und Wolken

• Flora:  Bäume, Gras, Blumen und Büsche

• Fauna: Mäuse und Vögel

• Sammelobjekte: Waldmännchen

• Sprechblasen: Sprech- und Gedankenblasen für 
die Dialoge

• User Interfaces: Buttons, Pfeile und UI-Fenster

• Items: Schlüssel, Tränke, Zutaten

• Charaktere: Witch Charakter mit Walk-Cycle; 
Frida, Wilhelm, Betti und der Opa aus der 
„Magischen Bretterbudenburg“ 

• Hintergründe: Aquarell Flächen

• Partikel: Für Partikeleffekte

ABB 20
Screenshot aus der Meander 

Books App „Die Magische 

Bretterbudenburg“
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Reflexion 
ERWARTUNGEN

Zu Beginn dieser Arbeit hatte ich bestimmte Vor-
stellungen und Erwartungen, wie digitale Inhalte 
für Kinder gestaltet sein sollten. Während der Re-
cherche und Auswertung der einschlägigen Fachlite-
ratur stellte sich heraus, dass einige dieser Annah-
men zwar zutreffend waren, andere jedoch kritisch 
hinterfragt werden mussten. 

Diese Erkenntnisse haben meine Sichtweise auf das 
Design interaktiver Anwendungen für Kinder stark 
beeinflusst und verdeutlichen die Bedeutung fun-
dierter Design Prinzipien für die kindgerechten Ge-
staltung von interaktiven Anwendungen. Es ist 
wichtig, eigene Annahmen und Vorurteile kritisch 
zu hinterfragen und sich stattdessen durch gründli-
che Recherche und Usertests ein genaues Bild von 
den tatsächlichen Bedürfnissen und Fähigkeiten der 
Zielgruppe zu machen.

LITERATUR 

Die thematische Ausrichtung der Arbeit erforderte 
eine besonders umfangreiche Recherche, da die rele-
vante Literatur aus verschiedenen Disziplinen 
stammt, wie beispielsweise der Entwicklungspsy-
chologie, der Pädagogik, der Mensch-Computer-In-
teraktion, des Game Designs und dem Interaktions-
design. Diese Vielfalt an Fachgebieten erschwerte 
eine vollständige und systematische Erfassung aller 
relevanten Quellen.

Im Laufe des Rechercheprozesses stellte sich heraus, 
dass die anfänglich definierten Schlüssel- und Such-
begriffe nicht ausreichten, um alle relevanten Aspek-
te des Themas abzudecken. Erst gegen Ende der Re-
cherchephase wurden zusätzliche Begriffe identifi-
ziert, die eine umfassendere und breiter aufgestellte 
Suche ermöglicht hätten. Aufgrund des begrenzten 
Zeitrahmens der Masterarbeit war es jedoch nicht 
mehr möglich, die neu gefundenen Suchbegriffe 
vollständig in die Recherche zu integrieren und alle 
potenziell relevanten Quellen zu sichten.

Trotz der genannten Herausforderungen lieferte die 
durchgeführte Literaturrecherche wertvolle Er-
kenntnisse für die Entwicklung von Design Prinzi-
pien für interaktive Kinderbücher. Die kritische Re-
flexion der Vorgehensweise zeigt jedoch auch Ver-
besserungspotenziale auf, die in zukünftigen For-
schungsprojekten berücksichtigt werden können.

Es ist zudem zu beachten, dass einige der verwende-
ten Quellen bereits über 20 Jahre alt sind. Die tech-
nologischen Rahmenbedingungen haben sich in 
den letzten Jahrzehnten stark verändert. Bei der 
Analyse der Literatur wurde versucht, diesen Aspekt 
zu berücksichtigen und die Erkenntnisse entspre-
chend zu abstrahieren, gegebenenfalls auszuschlie-
ßen oder durch aktuellere Quellen zu bestätigen.

Eine differenziertere Betrachtung der Erkenntnisse 
aus der Literatur in Bezug auf verschiedene Alters-
gruppen hätte die Aussagekraft dieser Arbeit mögli-
cherweise noch erhöhen können. Allerdings war es 
ein zentrales Anliegen, Design Prinzipien zu formu-
lieren, die kurz, prägnant und leicht verständlich 
sind, um dazu anzuregen, bestimmte Aspekte beim 
Design interaktiver Kinderbüchern zu berücksichti-
gen. Die Entwicklung altersgruppen-spezifischer 
Design Prinzipien hätte den Rahmen dieser Master-
arbeit überstiegen und möglicherweise die Klarheit 
und Anwendbarkeit der formulierten Prinzipien be-
einträchtigt.

Als Erweiterung dieser Masterarbeit könnte es je-
doch sinnvoll sein, für jede Altersgruppe ein eigenes 
Set an Design Prinzipien zu entwickeln. Dabei bietet 
sich eine Unterteilung der Altersgruppen in Zwei-
Jahres-Segmente an, wie sie von Gelman (2004) vor-
geschlagen wurde: 4-6, 6-8, 8-10 und 10-12 Jahre. 
Wie bereits zuvor angeregt, ist es für den Erfolg eines 
jeden Projekts entscheidend, die Zielgruppe genau 
zu definieren, deren spezifische Bedürfnisse zu for-
mulieren und sich im gesamten Entwicklungspro-
zess immer wieder vor Augen zu führen. 

Insgesamt hat die Literaturrecherche und -analyse 
trotz der genannten Einschränkungen wertvolle Er-
kenntnisse für die Entwicklung interaktiver Kinder-
bücher geliefert. 

FAZIT

Die Anwendung der Design Prinzipien für Kinder 
hatte einen erheblichen Einfluss auf die Weiterent-
wicklung des Meander Books Frameworks. Wäh-
rend das Design einiger Features durch die Prinzipi-
en bestätigt wurde, mussten andere angepasst wer-
den. Oft waren nur kleine Änderungen wie die Im-
plementierung von kurzen Tutorials, Hinweisen 
und zusätzlichem Feedback notwendig, um einen 
großen Unterschied in der Benutzerfreundlichkeit 
zu machen.

Obwohl das überarbeitete Framework eine deutli-
che Verbesserung darstellt, gibt es noch Möglichkei-
ten zur weiteren Optimierung. In Zukunft sollte das 
Meander Books Framework kontinuierlich weiter-
entwickelt und an die sich ändernden Bedürfnisse 
und Anforderungen der jungen Zielgruppe ange-
passt werden. Dabei ist es wichtig zu betonen, dass 
die interaktiven Bücher von Meander Books kein 
rein pädagogisches Lernmedium sein sollen. Viel-
mehr sollen sie passives Lernen fördern und Kindern 
Freude am Lesen und Entdecken vermitteln.

Die Arbeit an meiner Masterarbeit hat mein Ver-
ständnis für die Entwicklung interaktiver Anwen-
dungen für Kinder vertieft und mir wertvolle Werk-
zeuge für die Umsetzung weiterer Projekte in diesem 
Bereich an die Hand gegeben.  Ich freue mich auf die 
weitere Entwicklung des Meander Books Frame-
works und der interaktiven Bücher, die daraus ent-
stehen werden.

ABB 25
Screenshot aus der Meander 

Books App „Die Magische 

Bretterbudenburg“
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