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Wie Kinder die neuen Medien

verstehen

Stefan Aufenanger

Ein Anliegen vieler Pidagogen ist heute,
die neuen Medien wie Lern- und Edutain-
mentsoftware sowie Internet in der
pidagogischen Arbeit einzusetzen. Dabei
stellt sich die Frage, ob Kinder eigentlich
mit den neuen Medien umgehen kénnen
und alles verstehen, was damit verbunden
ist. In einem Forschungsprojekt unter dem
Thema ,Medien verstehen” geht es mir
genau um diese Fragen: Was und wie
verstehen Kinder die neuen Medien-
angebote? sowie: Welche Voraussetzung
milssen sie mitbringen, um diese optimal
zu verstehen bzw. von diesen zu profitieren?

Einige Untersuchungen zum Verstehen von
hypermedialen Texten, wie sie in Multimedia-
Lexikons oder Edutainmentsoftware fiir Kin-
der vorkommen, zeigen, dass Kinder oft einen
eigenen Zugang zu den hypermedialen Ange-
boten wihlen. So mogen Kinder etwa keine
Verweise auf andere Seiten, die nicht gleich-
zeitig deutlich machen, was sich dahinter ver-
birgt. Oder sie haben Schwierigkeiten, in einer
sehr komplexen Hypertextstruktur sich zu-
recht zu finden. In einer kleinen Fallstudie mit
Kindern zwischen 6 und 12 Jahren versuchen
wir herauszufinden, welche ,cognitive maps”,
also gedanklichen Landkarten sie entwickeln,
wenn sie sich mit Hypermedia beschéftigen,
und welche Voraussetzungen helfen, eine
angemessene Vorstellung der verschiedenen
Riume zu bekommen.

Zu diesem Zweck haben wir das Edutain-
mentprogramm , Pettersson und Findus® ausge-
wihlt. Dieses Lernspiel ist bei den Kindern
besonders beliebt, da sie sich mit den beiden
Hauptfiguren gut identifizieren konnen. Pet-

tersson ist ein alter Herr, der sehr praktisch
veranlagt ist, Findus sein Kater. Dariiber hi-
naus stellen viele interessante Spiele und Auf-
gaben eine Herausforderung dar. Von dieser
Anwendung wurde eine Landkarte erstellt, in
der die Verzweigungen und Riume aufge-
zeichnet sind. Durch eine Tiir kommt man in
einen Schuppen, der eine Werkstatt enthalt.
Dies ist dann der Ausgangspunkt fiir die vielen
Erkundungen. Man kann iiber die Schubladen
einer Kommode oder iiber die Gegenstinde,
die auf einem Wandregal stehen, zu unter-
schiedlichen Aufgaben und Spielen gelangen.
Die Kinder diirfen in einem ersten Durchgang
alles erkunden, was angeboten wird. Wenn sie
meinen, genug gesehen zu haben, bekommen
sie bestimmte Aufgaben gestellt, zum Beispiel
von einem Raum in einen anderen zu gehen.
So sollen sie etwa von dem Wiirstchenspiel zu
dem Mausspiel gehen. Wenn sie die Aufgaben
geldst haben, werden auf dem Boden Fotos
von den Bildschirmdarstellungen aller Riume
des Programms vermischt verteilt. Die Kinder
sollen nun anhand der Bilder den Weg dar-
stellen, den sie beim Durchgang durch die An-
wendung gegangen sind.

In dem ersten Teil dieser Studie haben wir mit
sechs Kindern, drei Jungen und drei Madchen,
gearbeitet, die alle die Anwendung schon
kannten. Zwei Jungen und ein Midchen hat-
ten auch Erfahrungen mit Computerspielen.
Wir gingen davon aus, dass ein kompetenter
Umgang mit Computerspielen sehr stark da-
von abhiingt, ob man sich in den vielfdltigen
Riumen dieser Spiele auskennt, weil}, wann
Hindernisse auftauchen oder der Gegner lauert.
Es wurde deutlich, dass Kinder unter acht Jah-
ren groRe Schwierigkeiten haben, einen Hyper-
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text als solchen zu erkennen. Sie entwickeln
eine sehr lineare Vorstellung der Anwendung,
Bei der Aufgabe, von einem Raum in einen an-
deren Raum zu gehen, wahlten sie nicht den
direkten Weg, sondern mussten erst wieder in
den Ausgangsraum, die Werkstatt, zuriick, um
dann den gewiinschten Raum aufzusuchen.
Thnen fehlte also die Vorstellung, dass die bei-
den Riume direkt miteinander verzweigt sind.
Erst Kinder ab dem achten Lebensjahr schei-
nen eine innere kognitive Landkarte angemes-
sen entwickeln zu kénnen. Weiterhin wurde
deutlich, dass Kinder mit Computerspielerfah-
rung wirklich ein besseres Verstindnis fiir die
nicht-lineare Struktur von Hypertexten ent-
wickeln als Kinder ohne solche Erfahrungen.
Auch konnten wir keine Unterschiede zwi-
schen Midchen und Jungen feststellen. Diese
kleine Studie hat uns erste Hinweise gegeben,

wie Kinder die neuen Medien verstehen. Wir
werden nun die Stichprobe ausweiten und ver-
suchen, diese ersten Ergebnisse zu testen. Da-
zu werden weiter jiingere und altere Kinder
mit dem gleichen Versuchsaufbau, jedoch un-
ter differenzierter Betrachtung ihrer Vorkennt-
nisse untersucht. So diirfte nicht nur die Me-
dienerfahrung eine Rolle spielen, sondern
auch die kognitive Entwicklung des Kindes.
Die dabei zu gewinnenden Ergebnisse haben
nicht nur Bedeutung fir die Grundlagen-
forschung, sondern sollen auch in die Bera-
tung von Entwicklern von Kinderprogrammen
und in die medienpidagogische Praxis ein-
flieRen.
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