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1. Einleitung

Mobile Gerate wie Smartphones, Handys und Tablets sind zu einem grundlegenden
Bestandteil des taglichen Lebens geworden. Die wachsende Nachfrage nach mobilen
Endgeraten ist ein Zeichen daflr, dass diese Gerate eine zentrale Rolle im Leben der
Menschen einnehmen (EI-Sofany et al. (2014), S. 4). Im Jahr 2016 besitzen fast 65
Millionen Menschen in Deutschland ein Mobiltelefon, davon 66 % ein internetfahiges
Smartphone (Statista(b) (2017)). Diese Allgegenwartigkeit von mobilen Geraten setzt
sich auch bei den Jugendlichen fort. Bereits 71% der 10- bis 11 Jahrigen besitzen ein
Handy oder Smartphone sowie 80 % der 12- bis 13 Jahrigen (Statista(d) (2017). Der
Tablet-Markt weist ebenfalls eine positive Entwicklung auf. Die Tablet-Nutzung ist im
Jahr 2016 um drei Millionen gestiegen auf insgesamt 34,3 Millionen Nutzer in Deutsch-
land (Statista(c) (2017)). Im Bereich des mobilen Lernens (M-Learning) beginnen Tab-
lets traditionelle M-Learning-Gerate wie Smartphones zu ersetzen (Huang et al.
(2014(b)), S. 128; zit. nach: Huang et al. (2012(a)).

Die mobilen Endgerate sind nach jahrelanger Entwicklung reif, mobiles Lernen erfolg-
reich zu unterstutzen. Das Aufkommen der mobilen Gerate sowie die drahtlose Netz-
werktechnologie machen das M-Learning in Form von Lern-Applikationen (Apps) mog-
lich. Durch die erhohte Verbreitung und Nutzung mobiler Endgerate unter den Jugend-
lichen, scheint es mdglich, dass Mobile Learning Applikationen (M-Learning-Apps) ei-
nen alternativen Lernmodus flir Schiler darstellen (Lam et al. (2010), S. 313). Zusam-
men mit den Tablet-PCs entstehen neue Arten von Anwendungsmaoglichkeiten auch
im Bereich M-Learning und der moglichen Verwendung im Schulunterricht (Pereira &
Rodrigues (2013) S. 55f.). Die Nutzungszahlen von Tablets und Smartphones haben
gezeigt, dass die jungen Generationen bereits fahig sind, die mobilen Technologien
auch zur Unterstitzung im Klassenzimmer einzusetzen. Sie leben in einer Welt, die
mit mobilen Geraten geflllt ist und werden an diese immer friiher und intensiver her-
angefuhrt (Lam et al. (2010), S. 313).

Daher ist die Analyse und Identifikation kritischer Erfolgsfaktoren und der richtigen Im-
plementierungsstrategie fur den Schuleinsatz entscheidend, um diese Gerate effizient
einbinden zu koénnen.

1.1 Problemstellung und Relevanz der Thematik

Bestehende Lern-App-Angebote auf dem Markt sind meist ausschlie3lich auf eine pri-
vate Nutzung ausgelegt und daher ungeeignet fir den Einsatz im Klassenzimmer. Die
spezifischen Bedurfnisse der Endnutzer (Schiler und Lehrer) missen in den Vorder-
grund der Lern-App-Entwicklung und anschlieBenden Implementierung gestellt wer-
den, um eine optimale Verwendung zu ermaoglichen.

Die vorliegende Fachliteratur zum Themengebiet M-Learning ist umfangreich, fokus-
siert jedoch lediglich die allgemeinen Méglichkeiten und Einsatzfelder. Eine Spezifizie-
rung auf den Einsatz im Schulunterricht erfolgt nicht bzw. nur vereinzelt. Daher besteht
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die Notwendigkeit im Rahmen von umfangreichen Untersuchungen die Herausforde-
rungen und aktuellen Gegebenheiten im deutschen Schulunterricht zu analysieren, um
daraus kritische Erfolgsfaktoren, welche eine Eignung des M-Learning-Einsatzes be-
gunstigen, abzuleiten.

Das Voranschreiten der Digitalisierung und die damit verbundene Entstehung neuer
technischer Mdglichkeiten werden mit der Zeit auch im Schulbetrieb ankommen und
dort Moglichkeiten fur Veranderungen aufzeigen. Daher ist es notwendig, bereits jetzt
Veranderungsbereitschaft bei den Entscheidungstragern im schulischen Bereich zu
schaffen und den Mehrwert von Lern-Apps und Tablets herauszustellen. Weiterhin
muss verhindert werden, dass die Lucke der technischen Affinitat zwischen Schilern
und Lehrern weiter zunimmt und ein gemeinsames Arbeiten und Lernen innerhalb des
Unterrichts in den Klassen unmaoglich gemacht wird. Aktuell verwenden die Kinder die
neuen technischen Gerate und deren Inhalte alleine, ohne klare Regeln und gesetzte
Grenzen. Es besteht die Notwendigkeit die Medienkompetenzforderung in den Fokus
der schulischen Bildung zu stellen. Dazu zahlen auch der richtige und mehrwertgene-
rierende Einsatz und die Verwendung von Lern-Apps und Tablets.

1.2 Aufbau und Zielsetzung der Arbeit

In Kapitel 2 werden die Grundlagen rund um den Themenbereich M-Learning-Apps flr
die nachfolgenden theoretischen und praktischen Analysen vorgestellt. Dabei wird zu-
nachst allgemein auf M-Learning eingegangen und eine Arbeitsdefinition aufgezeigt.
Anschlief3end wird der Bezug zum mobilen Endgerat und seinen Vor- und Nachteilen
geschaffen. Darauf aufbauend wird der Fokus explizit auf die Entwicklung des App-
Marktes und der wichtigsten App Stores gelegt. Ihren Abschluss rund um M-Learning,
mobile Endgerate und Apps finden die Abschnitte in 2.4. In diesem Abschnitt wird sich
von Definitionen und statistischen Zahlen gelost und eine Marktrecherche bezuglich
bestehender M-Learning-App-Angebote wird ins Zentrum der Betrachtungen gestellit.
Die dort erzielten Informationen werden spater in Kapitel 4 bei der theoretischen Her-
leitung der kritischen Erfolgsfaktoren fir eine erfolgreiche M-Learning-App-Entwick-
lung aufgegriffen und berucksichtigt.

Nach Fokussierung auf den technischen Bereich sowie Daten und Fakten bezuglich
M-Learning-Apps wendet sich Abschnitt 2.5 dem Schulunterricht zu. Hierzu zahlen die
Betrachtung der technischen und medialen Gegebenheiten und Ausstattungen in deut-
schen Schulen flr eine Implementierung von Tablets und Lern-Apps. Weiterhin wer-
den hier bestehende Lern- und Lehrmethoden erlautert und beschrieben, um zu er-
kennen auf welche bestehenden Strukturen die Einfihrung einer Lern-App treffen bzw.
welche Anpassungen und Veranderungen vorgenommen werden mussen.

Zum Abschluss des zweiten Kapitels erfolgt eine klare Definition von kritischen Erfolgs-
faktoren, da die Herleitung und Herausstellung dieser fiir die gesamte Arbeit von hoher
Bedeutung sind.



Das dritte Kapitel stellt das Gerust dieser Arbeit dar, indem die zentrale Forschungs-
methodik in Anlehnung an das Vorgehen des Action Design Research von Sein et al.
(2011) durchgefuhrt wird. Diese Methodik fokussiert ein iteratives Vorgehen, wobei
theoretische Befunde durch den praktischen Einsatz und Testeinheiten verglichen und
optimiert werden. Am Ende dieses Prozesses soll ein fertiger Prototyp einer Lern-App
fur den Schulunterricht entwickelt werden. Ziel dieser Arbeit wird es sein, die Voraus-
setzungen und Anforderungen fur die Prototypenentwicklung zu schaffen.

Dazu werden zunachst im Theorieteil dieser Arbeit in Kapitel 4 die kritischen Erfolgs-
faktoren des Einsatzes von M-Learning-Apps fur den Schulunterricht herausgearbei-
tet. Dies erfolgt durch eine umfangreiche Literaturanalyse nach Webster & Watson
(2002), wobei Herausforderungen des Schulunterrichtes herausgestellt und anschlie-
Rend mdgliche Lésungsansatze aufgezeigt und in Erfolgsfaktoren Uberfuhrt werden
(4.2). Im Anschluss daran wird ein Vorgehensmodell zur Schulimplementierung von
Lern-Apps in Unterkapitel 5.3 des Theorieteils vorgestellt.

Die identifizierten Faktoren werden nach dem methodischen Vorgehen des Action De-
sign Research durch praktische Untersuchungen im Rahmen von Experteninterviews
und einer Online-Umfrage getestet, um diese anschliel3end bestatigen oder widerle-
gen zu kdnnen. Die interviewten Personen der qualitativen Forschungsmethoden wer-
den nach der in der Theorie identifizierten Anspruchsgruppen von M-Learning-Apps
ausgesucht. Daher werden im Rahmen der Experteninterviews die Gruppe der Lehrer,
Designer/Entwickler und die Gruppe der IT-Datenschutzbeauftragten beztglich ihrer
Meinung und Erfahrung mit der Benutzung von M-Learning Apps bzw. der Entwicklung
befragt. Die Online-Umfrage fokussiert die Gruppe der Eltern von schulpflichtigen Kin-
dern im Grundschulalter.

Der Vergleich und die Diskussion der Theorie und Praxis finden in Kapitel 6 zusam-
men. Das Ziel dieser Gegenuberstellung besteht in der Beantwortung der ersten For-
schungsfrage und somit in der Generierung einer Ubersicht kritischer Erfolgsfaktoren,
welche den Ansprichen und Erwartungen der Anspruchsgruppen gentgen, um dau-
erhaft in der Schule zum Einsatz zu kommen.

FF1: Welche kritischen Erfolgsfaktoren bedingen die erfolgreiche Implementie-
rung einer mobilen Lernanwendung im Schulunterricht?

Das Ergebnis dieser Ubersicht ist die Gewichtung der Faktoren beziiglich ihrer Bedeu-
tung bei der erstmaligen EinflUhrung von M-Learning-Apps sowie die Anlehnung und
Zuordnung der Erfolgsfaktoren an die einzelnen Implementierungsschritte des in der
Theorie erarbeiteten und vorgestellten Implementierungsmodells.

Die gesamten Untersuchungen und generierten Ergebnisse flieRen in einen Anforde-
rungskatalog fur die Prototypenentwicklung ein, welcher die padagogische Eignung
durch Einhaltung der eingebauten kritischen Erfolgsfaktoren bedingt bzw. begunstigt
(Kapitel 7). Dies stellt die Beantwortung der zweiten Forschungsfrage dar.



FF2: Welche Kriterien muss ein idealtypischer Prototyp nach der Zusammenfiih-
rung der theoretischen und praktischen Auseinandersetzung erfullen, um im
Schulunterricht zum Einsatz zu kommen?

Nach dieser Beantwortung werden die inhaltlichen und methodischen Grenzen dieser
Arbeit kritisch hinterfragt und analysiert (Kapitel 8). Zum Abschluss leiten die definier-
ten Limitationen zu Handlungsempfehlungen in Kapitel 9 Gber, wo weitere bzw. in ei-
nem verwandten Bereich angesiedelte Forschungsfelder aufgezeigt und angespro-
chen werden. Das Ende bildet Kapitel 10 mit einer Zusammenfassung der Ergebnisse
(10.1) und dem Ausblick (10.2). Dieser zeigt die nachsten Schritte im Rahmen der
Umsetzung der Kriterien des Anforderungskataloges in die Entwicklung eines Proto-
typs und die anschliel3ende feldexperimentelle Durchfihrung in Schulklassen auf.



10. Fazit

In dem nachfolgenden Kapitel werden die zentralen Ergebnisse der Arbeit zusammen-
gefasst und anschlieend wird ein Ausblick dariber gegeben, auf welche Aspekte zu-
klinftige Forschungen einen besonderen Fokus legen sollten. Festzuhalten bleibt, das
Lern-Apps zukunftig eine zentrale Bedeutung im Schulunterricht einnehmen kénnen,
wenn ihr Mehrwert erkannt wird und entsprechend ihrer Vorteile effizient und nutzen-
optimierend eingesetzt werden. Fir den Erfolg sind neben Investitionen im Bildungs-
sektor, die Verwendung eines Implementierungsmodells unter Bertcksichtigung kriti-
scher Erfolgsfaktoren sowie umfangreiche Testphasen in einzelnen Klassen und die
anschlieRende Evaluation entscheidend.

10.1 Zusammenfassung

Der Schwerpunkt dieser Arbeit lag in der Analyse der Eignung von M-Learning-Apps
unter Einbeziehung kritischer Erfolgsfaktoren fir den Schuleinsatz. Zum Einstieg er-
folgte zunachst die Erlauterung grundlegender Begrifflichkeiten und Zusammenhange
im Umfeld von M-Learning-Apps. Nach dieser kurzen Einfiihrung und der Darstellung
der aktuell auf dem Markt befindlichen Lern-Apps fir Kinder erfolgte ein Uberblick Uber
die technische Ausstattung deutscher Schulen sowie des Medieneinsatzes im Unter-
richt und den gangigen Lehrmethoden.

Dabei wurde festgestellt, dass alle Schulen in Deutschland Uber einen Internetzugang
verfugen, die vorherrschenden Medien und Mittel im Unterricht jedoch immer noch Fo-
tokopie, Tafel und Beamer sind. Die Computerraumnutzung findet nur vereinzelt statt
und meist zu recherchezwecken. Die standardmafige Ausstattung der Schulen mit
Tablets fehlt, was die befragten Lehrer im Interview bestatigen konnten. Lediglich in
einzelnen Pilot-Klassen wird der Einsatz von Tablets aktuell im Unterricht getestet.
Hierbei erfolgte die Finanzierung und Anschaffung der Tablets ausschliel3lich durch
die Eltern. Diese BYOD-Projekte ermdglichen die Nutzung der Gerate fur die Schule
und zu Hause. Weiterhin tragt die private Anschaffung dazu bei die langfristige Nut-
zung wahrend der gesamten Schullaufbahn des Kindes zu ermdglichen. Um Schnitt-
stellenprobleme und Statusunterschiede durch verschiedene Gerate und Funktions-
umfange zu vermeiden, mussen bei diesen Projekten die gleichen Gerate angeschafft
werden. Dies erleichtert den Arbeitseinsatz und die Kompatibilitat fir ein gemeinsames
Arbeiten und unterbindet die Ausgrenzung einzelner Schiiler durch minderwertigere
Gerate.

Auf dem App-Markt fokussieren aktuelle Angebote im Bereich der Lern-Apps die pri-
vate Nutzung. Eine Verbindung von Schule und privater Nutzung lasst sich nicht fin-
den. Des Weiteren sind die meisten Lern-App-Angebote auf die Klassenstufen eins bis
vier und die Facher Deutsch und Mathe ausgerichtet. Hier ist eine Vielfalt an Angebo-
ten auszumachen.
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Nachdem ein Uberblick tiber den (deutschen) Lern-App-Markt, die Unterrichtsgestal-
tung und technische Ausstattung deutscher Schulen geschaffen wurde, wird der Fokus
auf die Herausarbeitung von kritischen Erfolgsfaktoren von M-Learning-Apps fir den
Schuleinsatz anhand der Literaturanalyse nach Webster & Watson (2002) gelegt. Die
Vielzahl an Literatur hat verdeutlicht, dass sich seit vielen Jahren bereits umfangreich
und intensiv mit M-Learning beschaftigt wird. Eine Spezifizierung auf M-Learning und
M-Learning-Apps im schulischen Bereich erfolgte kaum und auch dann lag der
Schwerpunkt nicht auf Schulen, sondern auf dem universitaren Bereich. Da beide ein
Lernumfeld darstellen, welches durch Eigenmotivation und eigenverantwortliche Akti-
vitaten gepragt ist, kdnnen die genannten Herausforderungen und Anforderungen aus
diesen Bereichen ubernommen und in Losungsansatze und daraus abgeleitet kritische
Erfolgsfaktoren Uberfuhrt werden. Anhand dessen konnte ein Katalog an kritischen Er-
folgsfaktoren flr den erfolgreichen M-Learning-App-Einsatz erarbeitet werden. Dabei
konnen die Faktoren den Dimensionen Padagogik, Technik und Kontext zugeordnet
werden. Neben dieser Zuordnung kann durch die theoretische Analyse festgehalten
werden, dass die Dimensionen nur im Zusammenhang betrachtet werden konnen, da
die Erfolgsfaktoren starken Wechselwirkungen unterliegen und zur Zielerreichung ge-
meinsam beitragen. Daher wurde der Bereich der Konnektivitat eingefuhrt (siehe Ab-
bildung 21 in Kapitel 4.2).

Neben der Identifizierung der Erfolgsfaktoren und deren Wechselwirkungen unterei-
nander, wurde ein Modell zur Implementierung der M-Learning Anwendungen einge-
fuhrt. Dieses erklart die notwendigen Schritte flr eine erfolgreiche Umsetzung. Da im
Rahmen der Konnektivitat der Dimensionen eines der Kriterien die Beteiligung aller
Stakeholder war, wurden die identifizierten Gruppen als Ausgangspunkt fur die prakti-
schen Untersuchungen gewahlt, da der Implementierungsprozess von M-Learning-
Apps malgeblich von der Beteiligung und Zusammenarbeit aller Stakeholder abhan-
gig ist (siehe Abbildung 16 in Kapitel 4.1).

Die in der Theorie identifizierten Faktoren und Stakeholder wurden in die Praxis Gber-
fuhrt. In diesem Rahmen wurden die Gruppen der Lehrer, der Entwickler/Designer und
der IT-Datenschutzexperten anhand von Interviews bezlglich ihrer Erfahrungen mit
der Verwendung bzw. Entwicklung von M-Learning-Apps befragt. Durch eine Online-
Umfrage wurde die Gruppe der Eltern kontaktiert. Die Ergebnisse zeigen, dass die
herausgearbeiteten Erfolgsfaktoren sich durch die Praxis bestatigen lassen bzw. spe-
zifizieren lassen. In der Theorie wurden die meisten Faktoren oberflachlich beschrie-
ben, durch die praktischen Recherchen wurden die Faktoren inhaltlich definiert und
zusatzlich in eine gewichtete Reihenfolge gebracht. Diese Einfihrung von Gewich-
tungsfaktoren stellt die Wichtigkeit einzelner Faktoren in den Vordergrund, um den er-
folgreichen Einsatz von M-Learning-Apps zu ermdglichen. Die zentralen Erfolgsfakto-
ren wurden im nachsten Schritt mit dem Implementierungsmodell kombiniert, um somit
eine an den Erfolgsfaktoren orientierte Implementierung zu ermoglichen.
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Um jedoch die Anwendung des Implementierungsmodells zu ermoglichen, wird beson-
ders der finanzielle Aspekt hervorgehoben. Die finanzielle Lage der Schulen lasst ei-
nen technischen Ausbau in Form der flachendeckenden Tablet-Anschaffung nicht zu.
Daher sind Investitionen in den Bildungssektor notwendig, um die Digitalisierung auch
in den Schulen voranzutreiben, da sonst zuklnftige Tablet-Projekte weiterhin nur
durch eine private Anschaffung der Gerate (durch die Eltern) ermdglicht werden kon-
nen. Nach der Finanzierung steht die klare Bedarfsermittlung und Notwendigkeitsana-
lyse im Zentrum der Betrachtungen. Nur wenn fur alle Anspruchsgruppen der Mehr-
wert von Lern-Apps erkennbar wird, kann der Einsatz langfristig erfolgsversprechend
verlaufen. Weiterhin muss verdeutlicht werden, dass das Tablet und die Lern-App kei-
nen Ersatz der bestehenden Unterrichtsmethoden darstellen, sondern als Ergéanzung
und zusatzliches Arbeitswerkzeug zu verstehen sind. Der Erfolg des Einsatzes hangt
weiterhin davon ab, dass die Lehrer durch Schulungen und Verankerungen bereits im
Studium und ihrer Ausbildung den Umgang mit den neuen Technologien lernen. Hier-
mit wird einerseits die Mehrwerterkennung bestarkt als auch das Auftreten der Lehrer
als Medienkompetenzvermittler. Diese neue Rolle der Lehrer als Vorbildfunktion im
Umgang mit neuen Technologien, dem Internet und diesbezlglichen Sicherheitsas-
pekten war gerade flur die Eltern ein zentraler Punkt. Diese befirworten den Lern-App-
Einsatz ebenfalls als Erganzung, wenn diese qualitativ anspruchsvoll die Schulinhalte
abbildet. Jedoch sehen sie diese Nutzung eher im privaten Bereich und betonen in-
nerhalb der Schule die Férderung der Medienkompetenz ihrer Kinder durch die Lehrer.
Neben dieser neuen Rolle der Lehrer besteht auch die Notwendigkeit der Schaffung
eines eigenen IT-Bereichs. Durch die Ausweitung der medialen und technischen Aus-
stattung der Schulen steigen auch der Bedarf der Wartung, Hilfestellung und die Not-
wendigkeit eines kompetenten Ansprechpartners bei Problemen. Daher gelten IT-Be-
auftragte an jeder Schule als kritischer Erfolgsfaktor.

Zu diesen Anforderungen kommt die Notwendigkeit der Entwicklung einer Lern-App,
die speziell auf die Winsche der Benutzer zugeschnitten ist. Innerhalb dieser Notwen-
digkeit bekommt der entwickelte Anforderungskatalog eine zentrale Bedeutung. Die
dort hinterlegten Anforderungen stellen einen ersten Schritt im Bereich der spezifi-
schen Prototypenentwicklung flr den Schuleinsatz dar. Zentrale Punkte sind die Usa-
bility, ein individueller Bereich mit personalisierter Lernfortschrittskontrolle, ein Eltern-
bereich sowie flr den Schuleinsatz die Schnittstellenkomptabilitat der Gerate und eine
anonymisierte Datenweitergabe fur die Ermittlung des Lernstandes der Klasse.

Durch diese Ausrichtung der Lern-App kann gezeigt werden, dass der primare Aspekt
auf dem individuellen Lernen und Wiederholen liegt. Lehrer werden die App dazu nut-
zen, einzelne Schiler individueller zu fordern oder Hausaufgaben dariber aufzuge-
ben. Ein zentraler Bereich im Unterricht wird die anonymisierte Lernfortschrittskontrolle
sein, anhand derer die Lehrer einen Eindruck uber den Lernstand der Klasse bekom-
men und gegebenenfalls darauf aufbauend Wiederholungseinheiten und Hausaufga-
ben planen und festlegen kdnnen. Im privaten Bereich kdnnen die Schuler die App zur
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Verbesserung und Aufarbeitung einzelner Themenbereiche nutzen. Sie erhalten indi-
viduelles Feedback sowie einen Uberblick ihrer Leistungen und des Lernstandes (iber
die individuelle Lernfortschrittskontrolle. Den Eltern wird bei der privaten Nutzung die
Madglichkeit gegeben eine Vorgabe von festen Lernzeiten zu tatigen.

Auf der Grundlage dieser spezifischen Ausgestaltung mit drei Bereichen kann die
Lern-App mit keinem auf dem Markt befindlichen Angebot verglichen werden. Es ent-
steht eine neue Form von Lern-Apps, die nicht, wie andere Angebote den Spiel- und
Spaldcharakter und die Mobilitat in den Vordergrund stellen, sondern die padagogische
und zielgerichtete Forderung des einzelnen Schulers, was diese Ausrichtung der Lern-
Apps als Nachhilfeformat vergleichbar zur klassischen Nachhilfe werden lasst..

Die Arbeit legt den Grundstein flr die Prototypenentwicklung im Rahmen der Entwick-
lung des Anforderungskatalogs. Dieser erste Prototyp kann dann in Verbindung mit
dem Implementierungsmodell und den gewichteten Erfolgsfaktoren in den Schulen
eingefihrt werden. Entscheidend hierbei sind die Klarung der Kostenfrage und die Be-
teiligung aller Stakeholder im Vorfeld sowie eine dauerhafte Evaluation und Dokumen-
tation wahrend und nach der Einfuhrung. Um die Erfahrungen in einzelnen Pilot-Klas-
sen mit anderen Schulen, welche kurz vor der Einfuhrung stehen, teilen und einen
gezielten Skalierungsprozess in die Breite und die Tiefe zu steuern und vorantreiben
zu konnen.

Insgesamt kann gesagt werden, dass bestehende App-Produkte auf dem Markt sich
nicht fir den Einsatz im Schulunterricht eignen, da diese nicht auf die spezifischen
Bedurfnisse vor allem der Lehrer und Schiler zugeschnitten sind. Die identifizierten
Erfolgsfaktoren zeigen die bendtigten Schritte fur die Entwicklung und Einfuhrung einer
Lern-App auf. Dabei darf diese nicht als klassische Lern-App gesehen werden, son-
dern sie erfullt eine Vielzahl an Rollen und Funktionen. Zum einen als Arbeitswerkzeug
und zur Ermittlung des Lernstandes der Schiler als auch als privater und individueller
Nachhilfelehrer flir zu Hause, der zum Beispiel durch zeitliche Vorgaben der Eltern
gelenkt bzw. gesteuert werden kann. Die padagogische Eignung sollte unter Beach-
tung der Erfolgsfaktoren und der spezifischen Entwicklung unter Beriicksichtigung der
Anforderung der Anspruchsgruppen gewahrleistet werden.
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10.2 Ausblick

Die letztendliche Eignung von M-Learning-Apps fur den Schulunterricht kann erst
durch die tatsachliche Testphase des zu entwickelnden Prototyps festgestellt werden.
Dadurch wird die Kompatibilitat zu bestehenden Werkzeugen und Methoden im Unter-
richt ermittelt sowie die Usability des Gerates unter realen Bedingungen durch die Ver-
wendung der Endbenutzer, der Kinder und Lehrer, getestet.

Da die Digitalisierung sich in allen Bereichen des Lebens ausbreitet, werden zuklnftig
auch die Schulen von einer technischen Umstrukturierung und Anpassung an die
neuen digitalen Moglichkeiten verstarkt betroffen sein. Dazu muss zunachst die Mehr-
werterkennung der technischen Gerate und deren Anwendung von der hochsten Bil-
dungsinstanz, dem Bildungsministerium, erkannt werden, damit im Bildungssektor gro-
Rere finanzielle Ausgaben getatigt werden kdnnen. Mit einem finanziellen Spielraum
werden immer mehr Schulen auf Tablets und Apps setzen, wenn im Rahmen von Tab-
let-Pilotklassen der Erfolg und Mehrwert nachgewiesen und weiterkommuniziert
wurde. Dabei werden im Bereich der mobilen Anwendungen nicht primar Lern-Apps
im Fokus stehen, da diese ihren Schwerpunkt im privaten Bereich als Lernunterstit-
zung bzw. zur Nachhilfe behalten werden. Stattdessen wird sich auf die Ablosung klas-
sischer Schulblcher durch elektronische Versionen sowie zentrale Verwaltungspro-
gramme flur einen papierfreien Unterricht konzentriert werden, der zudem auch den
Austausch von Daten erleichtert. Ein Schritt in diese Richtung der zentralen Verwal-
tung und Kommunikation wurde in einigen Schulen durch das System iServ umgesetzt.
Dieses stellt ein zentrales Verwaltungs- und Managementtool der digitalen Angelegen-
heiten der Schulen dar. In diesem Bereich kénnten auch die Verwendung von Lern-
Apps und anderen Anwendungen wie Bild-, Video- und Textbearbeitungsprogrammen
angesiedelt, zentral installiert und verwaltet werden. Diese Zentralitat wurde die Ver-
waltung und Handhabung der immer umfangreicheren und komplexeren technischen
und digitalen Strukturen der Schulen vereinfachen und Ubersichtlicher gestalten.
Nichtsdestotrotz muss zukunftig der IT-Bereich in jeder Schule ein eigenstandiges Ge-
biet darstellen, um fir alle Endbenutzer direkt vor Ort kompetente Ansprechpartner flr
den Umgang mit den neuen Technologien zu bieten.

Neben der Investition in die Schulen und deren technischen Ausstattung selber, muss
und wird sich der Beruf des Lehrers verandern. Im Rahmen der Ausbildung werden
der Umgang und die Nutzung neuer Technologien und mobiler Anwendungen in den
Fokus ricken. Zuklnftig wird der Laptop und das Tablet als Arbeitswerkzeug in das
Standardrepertoire aufgenommen werden. Die Eltern stehen der immer friheren und
intensiveren Nutzung ihrer Kinder von Smartphones, Tablets und damit zusammen-
hangend dem Internet kritisch gegenuber, da die Einschatzungen der Gefahren bei
der Nutzung unbekannt sind und sie den Schutz der Privatsphare ihrer Kinder in Ge-
fahr sehen.

Darum sollten die Schulen diesbeziglich als Kompetenzvermittler auftreten und der
richtige Umgang mit den neuen Technologien und Medien im Rahmen der Forderung
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von Medienkompetenz ausfuhrlich und anwendbar in den Lehrplan aufgenommen wer-
den. Der Lehrer erhalt dabei die Vermittler- bzw. Vorbildrolle, daher ist es umso wich-
tiger den Umgang mit neuen Technologien und Anwendungen im Rahmen der Lehrer-
ausbildung explizit miteinzubeziehen.

Wenn sich verstarkt mit dem Thema Digitalisierung der Schulen auseinandergesetzt
wird, wird auch die Forschungsliteratur im Bereich M-Learning-Apps fur den Schulun-
terricht steigen. Diese Dokumentation stellt ebenfalls einen wichtigen Beitrag zur nach-
haltigen Implementierung von Tablets und Lern-Apps im Schulunterricht dar. Neben
theoretischen werden auch praktische Forschungen im Rahmen von Feldexperimen-
ten und der Prototypenentwicklung notwendig werden, um Anwendung, Nutzen und
Limitierungen fundiert zeigen zu konnen. Hier kann auch die Erstellung von zentralen
und zeitgemafen Usablity -Richtlinien zum Erfolg einer dauerhaften Nutzung im Schul-
unterricht beitragen.

Die bereits vorhandenen und auch kinftigen entstehenden technologischen Mdglich-
keiten werden vor dem Klassenzimmer nicht Halt machen: Umdenken, Anpassungen
und Umstrukturierungen werden erforderlich sein, um weiterhin eine zeitgemafe schu-
lische Ausbildung von Kindern zu ermdglichen. Dieser Prozess kann nur durch die
Beteiligung aller Stakeholder im Bereich der Bildung erfolgen und Erfolg versprechen.
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