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Lehrende Algorithmen –
spielend-behavioristische Lernanregungen
von Apps als digitale Technologien

Denise Klinge

Zusammenfassung

Kommerzielle Apps werden vielfältig im Alltag genutzt, wobei einige umfassende
selbstgesteuerte Lernmöglichkeiten versprechen, wie z. B. das Fremdsprachenler-
nen. Diese Möglichkeiten werden in der Erwachsenenbildung als informelles mobi-
les Lernen gefasst. Apps sind jedoch nicht pädagogisch neutral, sondern rahmen
Lernen und die Lernenden auf eine bestimmte Art und regen das Handeln durch
ein algorithmisches Programm und durch visuelle Gestaltung der Oberfläche an. Als
Medien ermöglichen sie zudem erst bestimmte Denk- und Handlungsweisen. Die
hier vorgestellten Ergebnisse einer App-Analyse zeigen, dass sich durchaus ein eige-
nes pädagogisches Zeigen der Apps rekonstruieren lässt, welches eine spielend-
behavioristische Lehr-Lernpraxis in Erwartung unmittelbarer Effekte und Erfolge
rahmt.
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Abstract

Commercial apps are widely used in everyday life, with some promising comprehen-
sive self-directed learning opportunities such as foreign language learning. In adult
education, these possibilities are understood as informal mobile learning. However,
apps are not pedagogically neutral, but frame learning and the learners in a certain
way and stimulate action through an algorithmic program and through visual design
of the interface. As media they also enable certain ways of thinking and acting. The
results of an app analysis presented here show that it is indeed possible to recon-
struct a pedagogical presentation of apps that frames a game-behavioristic teaching-
learning practice in expectation of immediate effects and success.
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Algorithmengetriebene und datenverarbeitende Technologien lassen sich mittler-
weile in sämtlichen Lebensbereichen finden (Roberge/Seyfert 2017). Insbesondere
Apps (Softwareapplikationen für mobile Geräte, wie Smartphones) als Formen digi-
taler Technologien werden mittlerweile umfassend im Alltag genutzt.

Vor diesem Hintergrund lässt sich der Umgang mit kommerziellen Apps beob-
achten, die in den Stores der Betriebssysteme unter dem Schlagwort „Lernen“ oder
„Bildung“ zu finden sind und auf Anbieterseite umfassende selbstgesteuerte Lern-
möglichkeiten versprechen. So bieten bspw. Apps wie „Duolingo“ das Fremdspra-
chenlernen oder „Blinkist“ die Vermittlung von Sachbuchinhalten an. Dabei richten
sich diese Programme vorrangig an Erwachsene, die damit nebenbei, in den Pausen,
oder „auf dem Arbeitsweg“(duolingo.com) lernen könnten.

Apps sind nicht „neutral“, sondern ein Produkt menschlicher Entscheidungen,
welche impliziten Annahmen, Werten sowie kulturellen und sozialen Diskursen un-
terliegen (Lupton 2014). Die hier fokussierten „Lernapps“ transportieren bestimmte
Ideen von Lernen und Bildung und enaktieren den Lernprozess auf eine bestimmte
Weise, was sich durch die unzähligen Entwicklungsprozesse im Produkt manifes-
tiert hat. Apps bringen Nutzer*innen durch bestimmte Funktionalitäten, direktes
Feedback etc. dazu, im Sinne des Programms zu lernen und so den Lerngegenstand
zu begreifen, aber auch ein bestimmtes Selbstverständnis als Lernende:r zu entwi-
ckeln (Decuypere 2019, S. 417).

Mit einer exemplarischen Analyse der Apps „Blinkist“ und „Duolingo“ soll vor-
liegend aufgezeigt werden, wie genau solche digitalen Technologien Lehren und
Lernprozesse und darauf basierendes Handeln initiieren, formalisieren und evaluie-
ren. So sollen Wissenskonstruktionen und Vermittlungsweisen von Apps rekonstru-
iert werden (Klinge 2019).

Im Folgenden wird zuerst eine Begriffsklärung digitaler Technologien, Algorith-
men und Apps vorgenommen (1), woraufhin digitale Technologien im Kontext von
Erwachsenenbildung betrachtet werden (2). Im Anschluss werden Apps als Medien
und das Spezifikum ihrer Rahmungsmöglichkeiten diskutiert (3). Danach folgen die
Ergebnisse der App-Analyse hinsichtlich ihrer pädagogischen Rahmungen und die
Diskussion der Ergebnisse (5).

1 Technologie, Digitalisierung, Apps und Algorithmen

Während der Begriff Technologie darauf verweist, dass nicht nur die einzelnen tech-
nischen Objekte, sondern umfassender die damit verbundenen Organisationen, Pro-
duktionszusammenhänge und bestimmte Wissensbestände gemeint sind (vgl. Latour
1998, S. 69), ergänzt die Bezeichnung des Digitalen, wie genau diese Einbindung zu
verstehen ist. Digitale Technologien erfassen die Umwelt als riesige Datenstruktur,
greifen dazu auf bestimmte Netzwerke zur Datenerhebung und -verarbeitung zu-
rück und sind zunehmend in privaten, beruflichen und organisatorischen Kontexten
eingebettet (vgl. Baecker 2017, S. 3). Die Umwelt, also das Analoge, wird durch Sen-
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soren, Eingaben etc. erfasst, als digitale Daten verarbeitet und den Nutzer*innen als
„Modelle von analoger Realität“ für weitere Handlungen präsentiert (Schäffer 2015,
S. 44). Digitale Technologien sind also zusammenfassend in sämtlichen Lebensberei-
chen als omnipräsente vernetzte Strukturen zu beschreiben, welche analoge mensch-
liche Äußerungen, Bewegungen, soziale Kontakte, etc. in Daten umwandeln, um
dies in dieser Datenstruktur bearbeiten zu können. Durch diese „Transformation
materieller und immaterieller Güter“ werden völlig neue Verknüpfungen und Prakti-
ken von Menschen und Technologien ermöglicht (Stalder 2016, S. 18).

Smartphones, als die „Hülle“ für Apps, verfügen dabei über eine umfassende
Sensortechnik für bspw. GPS-Signale, Bewegung, Schall etc., sodass etliche Umwelt-
daten erhoben und unmittelbar innerhalb der Apps genutzt und kombiniert werden
können (Warnke 2018, S. 72). Dazu kommt, dass Smartphones und ihre Apps so ge-
staltet sind, dass sie durch Körpernähe immer dabei sind und dadurch noch besser
an die Alltagspraktiken der Nutzer*innen anknüpfen können (Kaerlein 2018).

Vermittlung wird dabei über Algorithmen und die eingeschriebenen Lehr-Lern-
vorstellungen konstruiert. Algorithmen sind innerhalb der digitalen Technologie das
Programm, wie Daten erhoben, verarbeitet und dargestellt werden, wie also ein „be-
stehender Input in einen angestrebten Output überführt werden kann“ (Stalder
2016, S. 167). Solche algorithmischen Handlungsprogramme müssen dabei eindeu-
tige schematische Operationsschritte verfolgen und sich auf digitalisierte Objekte be-
ziehen, welche damit unabhängig von der Materialität der analogen Objekte sind
und damit erst algorithmisch manipulierbar werden (Krämer 1988, S. 159 f.). So wer-
den gleichermaßen richtige Antworten beim Fremdsprachenlernen als auch Schritte
beim Laufen algorithmisiert.

Lernprozesse sollen sich dabei durch Rückkopplungsschleifen vollziehen: Da-
ten werden durch Sensoren oder Eingaben erfasst, verarbeitet und das Ergebnis über
das Interface durch Visualisierungen und Handlungsaufforderungen an die Nut-
zer*innen zurückgemeldet, um damit weitere Eingabedaten zu provozieren, die
dann in gleicher Weise verarbeitet werden. In diesem Rahmen lassen sich also die
Handlungsprogramme der Apps als lehrende Algorithmen konzeptualisieren; das al-
gorithmische Programm als Lehr- und Lernrahmen besteht sowohl aus dem Pro-
gramm zur Erfassung der Verarbeitung der für das Lehren und Lernen wichtigen
Daten als auch aus dem Konzept der Rückmeldung. Zusammenfassend basieren
Apps und deren Algorithmen auf einem Handlungsprogramm, welches Konzepte
von Welt, Gesellschaft, Lehren und Lernen in sich vereint und somit nicht pädago-
gisch neutral ist.

2 Vermittlung durch digitale Technologien im Kontext
der Erwachsenenbildung

Ähnlich wie dem Versprechen eines selbstbestimmten Lernens seitens der Anbieter
von Lernapps, wird auch in der Erwachsenenbildung die Bedeutung des informellen
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Lernens zunehmend thematisiert. Diese Entwicklung zeichnete sich seit den
1990ern u. a. durch Individualisierungsdiskurse, die Entwicklung neuer Computer-
technologien und insbesondere durch die zunehmende Rezeption konstruktivisti-
scher Lerntheorien ab (Gnahs 2016, S. 108 f.). Auch Diskurse zum lebenslangen Ler-
nen mit der Vorstellung, dass im Lebenslauf ständig und überall gelernt werden
kann, betonen die Selbstverantwortlichkeit bezüglich Lern- und Bildungsprozesse,
welche u. a. durch digitale Technologien zu realisieren seien (Witt/Sieber 2013,
S. 22). Diese oftmals programmatische Orientierung hin zum individualisierten Ler-
nen der Erwachsenen förderte zum einen die zweckmäßig ausgerichtete definitori-
sche Unterscheidung des formalen, nicht-formalen und informellen Lernens und
zum anderen die Durchsetzung des lebenslangen Lernens als Norm (Wittpoth 2020,
S. 76 f.). Große Hoffnungen auf weitreichende Möglichkeiten des informellen selbst-
gesteuerten Lernens werden dabei in das „mobile Lernen“ mittels Smartphones ge-
setzt.

Bezüglich medienpädagogischer Ansätze in der Erwachsenenbildung konstatie-
ren Helbig und Hofhues (2018) allerdings, dass die verstärkte Einbindung digitaler
Technologien und die entsprechende Förderung von Medienkompetenzen eher im
Sinne einer instrumentellen Mediendidaktik reflektiert wird (ebd., S. 9–10). Weiter-
hin verkennt die Fokussierung auf die Aneignung im Sinne eines selbstgesteuerten
Lernens, dass auch abseits der institutionalisierten Kontexte bestimmte pädagogi-
sche Rahmungen gesetzt werden. Denn auch wenn Lernen selbstgesteuert ist, be-
darf es eines Kontextes des Lernens, in welchem Lerngegenstände, Lernsubjekte,
Medien bzw. Technologien zusammengebracht, didaktisch relationiert werden (Witt/
Sieber 2013, S. 16). Auch im mobilen Lernen mittels Apps werden Inhalte pädago-
gisch strukturiert und unterliegen damit der Vermittlung als einer pädagogischen
Handlungsform, welche darauf ausgerichtet ist, Aneignung zu ermöglichen. So wer-
den pädagogische Strukturierungen an die digitalen Technologien „delegiert“ (La-
tour 1998, S. 44).

Fast alle mobilen Technologien – d. h. alle mobilen Geräte wie Smartphones
und fast alle Apps –, die in der Praxis des sog. mobilen Lernens genutzt werden,
sind marktorientiert entwickelt und produziert und somit nicht bildungsinstitutio-
nell kontrolliert. Weshalb danach gefragt werden muss, wer diese digitalen Technolo-
gien entwickelt und was an sie delegiert wird. Aus international vergleichender Per-
spektive wird betont, dass die „Global Education Industry“ von zentraler Bedeutung
für die Entwicklung einer umfassenden Kapitalisierung von Bildung ist (Thompson/
Parreira do Amaral 2019, S. 4). Bildung und Lernen werden mithilfe von digitalen
Technologien und Dateninfrastrukturen gerahmt, wobei die Entwicklungsfirmen
wesentlich an der Produktion von Wissen, Theorien und Werten beteiligt sind (Wil-
liamson 2017, S. 118). Die in diesem Beitrag fokussierten Lernapps sind damit we-
sentlich daran beteiligt, wie sich eine Vermittlungspraxis bzw. pädagogische Struktu-
rierung im Umgang mit digitalen Technologien gestaltet und etabliert. Welche
Voraussetzungen digitale Technologien bezüglich einer pädagogischen Strukturie-
rung mit sich bringen, soll im Folgenden diskutiert werden.
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3 Rahmung von Vermittlung und Aneignung
mittels digitaler Technologien als Medien

Digitale Technologien ermöglichen erst bestimmte Handlungs- und Denkweisen
(Krämer 1988), transformieren soziale und kulturelle Prozesse (Manovich 2013) und
regen anthropologische Verständnisse an. In diesem Sinne werden auch neue For-
men der Aneignung und Vermittlung mit und durch neue Medien als auch Ver-
ständnisse vom lernenden Menschen geschaffen. Auf der anderen Seite werden sol-
che digitalen Technologien immer vor dem Hintergrund bestehender sozialer und
kultureller Wissensbestände und Werte als auch des Zeitgeistes entwickelt, was sich
dann als Funktionalitäten fortschreibt.

Für die Entwicklung von Computertechnologien und deren algorithmischer
Funktionalität haben dabei im Besonderen die Paradigmen der Lerntheorien des Be-
haviorismus, des Kognitivismus und des Konstruktivismus eine Rolle gespielt (Enge-
mann/Sudmann 2018, S. 19). Die ersten Software-Entwickler*innen hatten bspw. die
Idee, dass Software das Denken und die Kreativität unterstützen sollte, weshalb u. a.
Alan Kay bei der Entwicklung von Benutzeroberflächen Aspekte der kognitiven Psy-
chologie übertragen wollte; Erkenntnisgenerierung sollte nicht nur über die symboli-
sche Ebene (damals der Programmiersprache), sondern u. a. über ikonisches Erken-
nen (wie über die Icons) funktionieren (Manovich 2013, S. 98).

Die Bedienung von Computertechnologien hat sich zwar grundsätzlich geän-
dert – die Nutzenden haben so gut wie keine Möglichkeiten, etwas über die Pro-
grammiersprachen zu steuern –, aber der Fokus der visuellen Gestaltung ist geblie-
ben und darüber hinaus der essenzielle Schnittpunkt der Mensch-Computer-Interak-
tion geworden. Die Bedienschnittstellen sind im Sinne einer „Trivialisierung“ der
Nutzung über visuell-assoziative sowie auditive und haptische Bedienungsweisen ge-
staltet (Warnke 2018, S. 64 ff.). Das Design für kleinere Flächen der mobilen Geräte
wird zum einen minimalistischer und zum anderen spricht es in einer bunten trivia-
lisierten Variante die Nutzenden als „playfellows“ an (Bunz 2015, S. 194), was zum
einen die Vermittlung auf Augenhöhe und zum anderen Spaß und Unterhaltung
transportieren soll (ebd., S. 196). Damit geht einher, dass das Smartphone als Ge-
fährte so gestaltet ist, dass es immer weiter in den Alltag und die Intimsphäre rückt
und auf Affekte abzielt, sodass dessen Gebrauch durch „Prozesse der Habitualisie-
rung und Normalisierung in einen Bereich des Körperlich-Unbewussten absinkt“
(Kaerlein 2018, S. 263). Im Sinne des Behaviorismus wird „das menschliche Verhal-
ten als Trivialmaschine, als Reflexmechanismus“ (Meyer-Drawe 2005, S. 51) verstan-
den, wodurch sich algorithmische Rückkopplungsschleifen als Lernprozesse konzep-
tualisieren lassen. Und auch das Feedback-Design zeugt von Einflüssen behavioristi-
scher Paradigmen: Punkte oder Abzeichen, das Aufsteigen in konstruierten Stufen
sollen belohnen, motivieren und die Nutzer*innen zu einem dem Programm inhä-
renten wünschenswerten Ziel bringen. Gleichzeitig lassen sich viele dieser Elemente
als „Gamification“ zusammenfassen, wonach Spielelemente motivieren und die Nut-
zung Spaß machen soll (Zichermann/Cunningham 2011).
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4 Rekonstruktion des pädagogischen Modus operandi
von Apps

Um nun genauer zu rekonstruieren, wie digitale Technologien und hier im Besonde-
ren Apps pädagogische Rahmungen vornehmen und Inhalte vermitteln, wurden ver-
schiedene Lernapps einer rekonstruktiven Analyse unterzogen. Dazu wurden zuerst
Beobachtungsbögen als eine Kombination aus Screenshots und Beschreibung der
Performanz der App erstellt und diese dann auf textlicher, bildlicher und performan-
ter Ebene analysiert (zum Vorgehen siehe Klinge 2019). Für die Analyse wurde das
Vorgehen der Dokumentarischen Methode (Bohnsack 2017) angepasst und u. a. um
ein interaktionsanalytisches Vorgehen bei der Sequenzanalyse ergänzt (Klinge 2019).
Im Sinne der Dokumentarischen Methode wurde vergleichend vorgegangen, d. h.
verschiedene Apps komparativ analysiert, um das Typische, also einen Modus Ope-
randi, herauszuarbeiten. Einige Ergebnisse sollen hier exemplarisch vorgestellt wer-
den. Aus dem Sample einer größeren Studie wurden hier zwei Beispiel-Apps aus-
gewählt – die App „Blinkist“, welche Sachbuchzusammenfassungen anbietet, und
„Duolingo“, eine Sprachlernapp –, um einige Ergebnisse zu veranschaulichen.

Didaktische sprachliche Markierer
Innerhalb der textlichen Gestaltung der Apps lassen
sich sprachliche Markierer finden, die auf Kontexte
und Möglichkeiten der Aneignung verweisen. Hier
in Abb. 1 sieht man exemplarisch, wie Blinkist auf
dem Home-Bildschirm der App darauf verweist,
dass es etwas zu „entdecken“ gäbe. Innerhalb der
Buchzusammenfassung findet sich diese Rahmung
ebenfalls wieder, wenn die App etwas „zeigen“ will,
man etwas „erlernen“ kann oder die Buchzusam-
menfassung einem hilft, etwas zu „erreichen“.

Und auch die Sprachlernapp Duolingo verweist
auf das „Üben“ und „motiviert bleiben“. Das Mas-
kottchen der App – eine grüne Eule – lobt einen da-
rüber hinaus, dass man „hart arbeitet“ und dadurch
neue Sachen „lernt“. Dass diese didaktisch sprach-
lichen Markierer u. a. auch auf eine Zumutungsin-
tention – also nicht nur im Sinne des Lernens, son-
dern eventuell auch im Sinne von Erziehung –
verweisen, zeigt sich auch auf der performativen
Ebene der Apps, wie im Nachfolgenden gezeigt wer-
den soll.

Home-Seite der App
„Blinkist“
Abbildung 1:
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Interaktionsmöglichkeiten durch Text-Bild-Hybride
Durch die App-Analyse wird deutlich, dass inhaltliche Interaktionsvorschläge nur
von der App gemacht werden können, Nutzer*innen können nur wählen. So kann
hier bspw. in Abb. 1 gewählt werden, ob man mehr Kategorien sehen oder die vorge-
schlagenen Buchzusammenfassungen wählen möchte. Diese Interaktionsmöglich-
keiten vollziehen sich zu großen Teilen auf visueller Ebene; auch wenn diese dann
mit Text „hybridisiert“ werden, so verweist doch hier bspw. die blaue Fläche mit dem
aufgeklappten Taschenmesser im Hintergrund auf eine wählbare – mit Touch an-
steuerbare – Option, um etwas über „persönliche Entwicklung“ zu „entdecken“.

Diagrammatisches Bildwissen
Die Apps verweisen u. a. durch den Rekurs auf dia-
grammatisches Bildwissen auf die Wählbarkeit der
Optionen der App (wie durch Pfeile in Abb. 2).
Auf dieser Ebene bewegen sich auch Verweise auf
ein technologisch-visuelles Gebrauchswissen, wenn
bspw. „Knöpfe“ (Buttons) gestaltet werden, abge-
grenzte Flächen und „leuchtende“ Wörter in Neon-
farben (wie das „Mehr“ in neongrün in Abb. 1) als
anwählbar erscheinen und sich Bildschirme von ver-
schiedenen Seiten ins Sichtfeld schieben.

Zum anderen wird dieses Bildwissen aber auch
genutzt, um pädagogische Rückmeldung, wie bspw.
in einem Fortschrittschema, zu geben. So verweist in
vielen Apps ein grüner Balken (wie in Abb. 2 oben),
der sich immer weiter auffüllt, auf einen Fortschritt.

Lernen in Anlehnung an Fitnessdiskurse
Lernen bzw. Aneignung wird in den Apps oftmals
mit Fitnessdiskursen gerahmt. Exemplarisch ver-
weist hier die Maskottchen-Eule Duo mit dem eige-
nen Hanteltraining auf die Übungspraxis beim
Vokabellernen (Abb. 2). Aber auch bei Blinkist wird mit einer tickenden Stoppuhr da-
nach gefragt, ob man an das Lesen erinnert werden möchte. Es lässt sich vermuten,
dass man mit diesem Vergleich einfache Ursache-Wirkungs-Zusammenhänge illus-
trieren möchte – so wie sich bei einem regelmäßigen Hanteltraining die Muskelkraft
potenziert, solle sich auch durch ein regelmäßiges Nutzen der App die Fremdspra-
chenkenntnis steigern.

Einstellungen zu Be-
ginn der Sprachlern-App „Duolingo“
Abbildung 2:
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Gaming
Im Besonderen in der App Duolingo kann man sehr
gut erkennen, mit welchen Elementen der Gamifica-
tion hier die Interaktion gestaltet ist. In Abb. 3 ist
beispielsweise oben im Screen der App erkennbar,
wie viele Leben man noch zur Verfügung hat, die ei-
nem abgezogen werden, wenn man in der Übung
eine falsche Antwort gibt. Wenn man ein Wochen-/
Tagesziel erreicht hat, bekommt man weiterhin ei-
nen „Streak“ oben in Flammenform, die angesam-
melt werden. Die Level werden sowohl mit einem
Abzeichen visualisiert als auch mit einem farbigen
Kreis, der sich je nach Fortschritt auffüllt. Blinkist
macht dies nicht so explizit, aber lockt auch damit,
eine bestimmte Anzahl an „Büchern“ zu lesen, oder
hinterlegt die angefangenen Bücher selbstständig in
der Bibliothek mit dem Hinweis des grünen Fort-
schrittbalkens, der noch aufzufüllen wäre.

5 Spielend-behavioristisches pädagogisches Zeigen

Die Analyse zeigt, dass den Lernapps bestimmte Vermittlungsweisen eingeschrie-
ben sind: Didaktisch wird sowohl mit bestimmtem Vokabular auf Vermittlung und
Aneignung verwiesen als auch Interaktionsmöglichkeiten aufseiten der App durch
Text-Bild-Hybride genutzt, welche zusammen als pädagogisches Zeigen gerahmt
werden können. Darüber hinaus erscheint dieses Zeigen zusammen mit dem Dis-
kurs des Lernens als Fitnesstraining im Modus einer Zumutungsintention, welche
auf die unmittelbare Wirkung des Übens verweist. Hier wäre weiterhin zu untersu-
chen, ob diese Vermittlungsweisen seitens der App nicht als Lernen, sondern auch
als Erziehungsbestrebungen gerahmt werden könnten.

Weiterhin greift die App zum Provozieren von Reaktionen, welche notwendig
sind, um das algorithmische rückkoppelnde System aufrechtzuerhalten, auf Wis-
sensbestände der Nutzer*innen zurück. Diese beziehen sich auf andere Kontexte,
wie das Bedienen von Knöpfen oder Anzeigen anderer Technologien, aber auch auf
diagrammatisches Bildwissen. Durch diese zumeist bildlichen Verweise, mittels Er-
innerungen und Kommentierungen (durch bspw. das Maskottchen als Sprachrohr)
als auch durch Elemente des „Gamings“ werden Motivationssysteme geschaffen. Im
Sinne des „Nudgings“ sollen die Nutzer*innen so in eine bestimmte Richtung des
Handelns mit der App „geschubst“ werden. Zusammenfassend lässt sich dieser
Modus operandi der App nicht nur als eine Art des Playfellows, sondern als playful
nudging Coach rahmen.

Startbildschirm der App
„Duolingo“ mit Levelanzeige
Abbildung 3:
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Aus erwachsenenpädagogischer Sicht lässt sich danach fragen, ob sich nicht die
Hoffnungen auf ein selbstbestimmtes Lernen mittels digitaler Technologien in der
Lehrpraxis von Apps in das Gegenteil verkehren. Die Lehrpraxis lässt sich überspitzt
auf zwei Weisen als bevormundend beschreiben: Zum einen infantilisiert das De-
sign im Sinne des Gamings die Nutzer*innen, wie dies auch schon von Bunz (2015)
beschrieben wurde, zum anderen lässt es aber durch das Design der Interaktion mit-
tels behavioristischer Elemente nicht viel Raum für ein lernendes Subjekt mit eige-
nen Vorstellungen, Vergangenheiten, Motiven, Zielen und spontanen Lernprozes-
sen. Lernen wird hier durch unmittelbares Feedback und Belohnungssysteme von
im Sinne des Programms sinnvollen Reaktionen konstruiert; als etwas, das über-
sichtlich „abzuarbeiten“ wäre.

Bildungstheoretisch gefasst, stellt sich zusammengefasst die Frage, wie diese im
Digitalen produzierte spielend-behavioristische Lernpraxis in Erwartung unmittel-
barer Effekte und Erfolge wiederum Selbst- und Weltverhältnisse konstruiert, welche
auch außerhalb des Digitalen Bedeutung haben (u. a. Allert/Asmussen/Richter 2017).
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