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LERN-APPS

Kriterienraster zur Bewertung von Lern-Apps durch Lehrpersonen

Das Kriterienraster besteht aus den Kategorien A, B, C sowie D. Die Kategorien A, B, C beinhalten jeweils 10 Items. Kategorie D
ist deskriptiv, sie ist nicht Teil der Bewertung. Die Kategorien sind wie folgt gewichtet: A = 40%, B = 30%, C =30%.

Fiir die formale bzw. quantifizierbare Bewertung werden aus den Kategorien A, B, C je Item Punkte generiert: 4 (trifft voll zu) bis
0 Punkte (trifft nicht zu).

Trifft ein Item nicht auf die zu evaluierende App zu, weil es sich beispielsweise um einen Lern-App-Typ handelt, auf den das Item
nicht angewendet werden kann, und ist die App auch ohne die Erfiillung dieses Items in sich kohdrent, kann die Option NA (nicht
anwendbar) gewdhlt werden. In diesem Fall werden nicht O Punkte vergeben, sondern das Item fdllt aus der Kategorie heraus
und die Gesamtpunktzahl dieser wird gemdfs den verbleibenden Items angepasst.

Fiir die Vergabe des Zertifikats miissen insgesamt 65% erreicht werden, zudem darf keine der drei Kategorien weniger als 50%
erreichen.

Jeweils 3 Evaluator/inn/en evaluieren eine App. Aus den Ergebnissen der Einzelevaluierungen wird das Gesamtresultat
ermittelt, indem der Mittelwert generiert wird.

A Padagogische/ didaktische Konzepte

B Funktionalitdt und mediale Gestaltung

C Lernendenorientierung

D Rolle der Lehrperson 4 3 2 1 0 nicht anwendbar

trifft voll zu trifft nicht zu
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A Pidagogische/ didaktische Konzepte

B Funktionalitdt und mediale Gestaltung

C Lernendenorientierung

D Rolle der Lehrperson 4

Padagogische/didaktische Konzepte
trifft voll

Zu
Die Inhalte der App fordern die Erweiterung der
fachspezifischen Kompetenzen der Lernenden, so dass
sie sich zukinftig leichter in diesem Themenbereich
bewegen kdnnen.
Die Lernziele, die mit der App erreicht werden, kénnen
Uber die Reproduktion von Wissen hinausgehen (liber
Reorganisation und Transfer hin zu Reflexion und
Problemlosung).
Durch das Benutzen der App werden 21st Century Skills
(4K: Kreativitat, Kollaboration, kritisches Denken, 0]
Kommunikation) geférdert.
Die App fordert eigenverantwortliches und
interessengeleitetes Lernen.
Die App nutzt falsche Antworten so, dass Lernende
daraus lernen (z.B. erneutes Versuchen moglich, oder es 0]
werden Hinweise gegeben).
Die in der App prasentierten Inhalte, Beispiele und
Konzepte sind fachlich korrekt.
Die Inhalte der App stimmen mit dem entsprechenden
Curriculum Uberein.
Die Lerninhalte entsprechen dem Niveau der
Zielgruppe.
Die Inhalte sind in der App logisch und nachvollziehbar
aufgebaut und strukturiert, so dass sie das Lernen o]
fordern.
Die App unterstiitzt Lernende dabei Lernen zu lernen.

trifft nicht nicht anwendbar

Zu

(NA)

40
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A Pidagogische/ didaktische Konzepte

B Funktionalitdt und mediale Gestaltung

C Lernendenorientierung

D Rolle der Lehrperson 4

Funktionalitat und mediale Gestaltung

trifft voll
Zu

Lernfortschritt: Man kann nach Beenden der App an der

Stelle anknipfen, an der man das letzte Mal aufgehort 0
hatte.

Lernfortschritt: Lernende haben wahrend des Lernens
Orientierung, wie weit sie sind (z.B. durch einen sich 0

fullenden Balken oder die Anzeige Aufgabe 4/6).
Informationsprasentation: Der Informationsaufbau ist

logisch gestaltet. (z.B. es gibt eine inhaltliche

Progression, die sich am Erfolg der Lernenden 0
orientiert; bevor Lernende neue Inhalte prasentiert
bekommen, wird das Vorwissen aktiviert)

Multimedialitat: In der App werden Texte, Bilder,

Videos, Tone und Sprachausgabe effizient eingesetzt, so

dass sich die medialen Komponenten erganzen und

stimmig zum Einsatz kommen.

Benutzerfreundlichkeit: Die App ist intuitiv ohne

Anleitung nutzbar.

Navigation: Lernende finden sich innerhalb der App-

Inhalte und App-Optionen leicht zurecht.
Binnendifferenzierung: Die App bietet unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade, Aufgaben fir unterschiedliche 0]
Lerniveaus.

Berlhrungs- und Bewegungsintensitat: Beim Lernen mit

der App wird mit unterschiedlichen Gesten gearbeitet

(z.B. Wischen, Ziehen, Multi-Touch, Audio-Sensitiv).

Geschwindigkeit: Lernende konnen die Prasentation der
Inhalte an ihre Lerngeschwindigkeit anpassen.

Asthetik: Die in der App verwendeten
Bilder/Animationen und die Benutzeroberflache sind
ansprechend und an die Zielgruppe angepasst gestaltet,
so dass sie zur Nutzung motivieren.

trifft nicht nicht anwendbar

Zu

(NA)

40
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A Pidagogische/ didaktische Konzepte

B Funktionalitdt und mediale Gestaltung

C Lernendenorientierung

D Rolle der Lehrperson 4

Lernendenorientierung

trifft voll
ZU

Selbstbestimmtes Lernen: Die App ist so konzipiert, dass
Lernende den Schwierigkeitsgrad selbst bestimmen 0
kénnen.
Interaktion: Lernende kénnen sich interaktiv mit den
Lerninhalten auseinandersetzen.
Geschwindigkeit: Die Geschwindigkeit, in der Inhalte
prasentiert werden, ist der Zielgruppe angemessen.
Personalisierung: Die Lernenden kdnnen die App an ihre
personlichen Bedirfnisse und Praferenzen anpassen
(z.B. Gerausche, Hintergrundmusik, Bilder, Avatare).

Interesse: Die Inhalte der App wecken das Interesse der
Zielgruppe.

,Erreichte Punkte”: Die von der App getroffenen
Aussagen hinsichtlich Lernstand, Leistungen oder
Starken (in Form von gesammelten Punkten, Symbolen
0.A.) sind fiir die Lernenden verwertbar.

Verstandliche Sprache: Das Angebot ist in einer fir die
Zielgruppe verstandlichen Sprache verfasst.

Feedback: Das automatische Feedback ist fiir die
Lernenden verwertbar.

Zielorientierung: Das Erreichen des Lernziels wird durch
die einzelnen Komponenten der App gefordert.
Kollaboratives Arbeiten: Lernende kdnnen sich beim
Lernen vernetzen.

trifft nicht nicht anwendbar

Zu

(NA)

40




A Pidagogische/ didaktische Konzepte
B Funktionalitdt und mediale Gestaltung
C Lernendenorientierung

D Rolle der Lehrperson 4 3 2 1 0
D Rolle der Lehrperson
ja nein Meine Kommentare

1 Individualisierte Inhalte: Kann die Lehrperson die

Aufgabenformate erstellen und mit eigenen Inhalten 0] 0]
befiillen?

2 Zeitmanagement: Kann die Lehrperson die Verwendung
der App/Teile davon zeitlich begrenzen (ganze Kurse, 0] 0]

Kapitel, Aufgaben, Tests/Quizze)?

3 Feedback: Kann die Lehrperson liber die App
personalisiertes Feedback geben (auf einzelne 0] 0
Aufgaben, Tests/Quizze, Kapitel, Kurse)?

4  Lernfortschrittskontrolle: Erlaubt die App der Lehr-
person Ubersicht dariiber, ob die Lernenden die Lern-
ziele erreicht haben (einzelne Aufgaben, Kapitel, Kurs)?

w

Export: Bietet die App die Méglichkeit, z.B. Ubersichten

Uber erreichte Lernziele zu exportieren?

6 Individualisierte Lernorte: Kann die Lehrperson
innerhalb der App virtuelle Klassenzimmer anlegen und 0 O
die Lernenden einladen?

7 Schnittstellen: Bietet die App eine Anbindung an z.B.

das Apple Classroom Tool bzw. an Google Classroom? 0] 0

8 Mehrwert: Sind die Inhalte der App eine Unterstiitzung

(0] (0] deskriptiv
far Lehrer/innen? P




