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Kurzzusammenfassung
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Abstract

The focus of this study was to develop a concept on the basis of an icon-based interface for
preschoolers using the example of video search. Based on theories and empirical findings age-specific
peculiarities could be worked out. The study concludes that an iconographic interface provides a
convenient access to information for preschoolers.
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1 Einleitung

Kinder und insbesondere Vorschulkinder stellen im Bereich der vielfach debattierten Digitalisierung
des Alltags eine interessante Zielgruppe dar. In diesem Zusammenhang werden haufig Fragen nach
dem richtigen Umgang mit digitalen Medien bei Kindern thematisiert: , Wann sind Kleinkinder grof
genug fiir die Medienwelt?** oder ,,Apps fiir kleine Kinder. Ist das okay?“? Fakt ist, dass die digitale
Mediennutzung auch fir jlingere Kinder zunehmend zum Alltag gehort. Folglich stellt sich die Frage
nach den Anforderungen und Herausforderungen der Zugangs- und Nutzungsmaoglichkeiten dieser
Altersgruppe.

Kindheit lasst sich als eine ,historisch zeitgebundene Wahrnehmung“ (Neumann-Braun 2001: 93)
verstehen, die als ,ein soziales Konstrukt der Gesellschaft respektive ein mentales Konstrukt
Erwachsener [...]“ (ebd.) gedeutet werden kann. Ab Mitte des 19. Jahrhunderts, so Fuhs, dnderte sich
die gesellschaftliche Wahrnehmung von Kindheit und es entstanden neue Formen der Kinderkultur,
die sich mit den Begriffen der Freizeit- und Medienkindheit charakterisieren lassen (vgl. Fuhs 2010:
711). Vor diesem Hintergrund stellt Medienkultur keinen separaten Teil des Alltags dar:

,Im Zuge der Digitalisierung des Alltags miissen alle Kommunikationsprozesse vor dem Hintergrund
medialer Vermittlung betrachtet werden. Auch dort wo Medien scheinbar keine Rolle spielen, ist
die Weltsicht der Kinder und Erwachsenen doch durch mediale Erfahrungen und Deutungen
beeinflusst” (ebd.: 714).

Auch Baacke betont, dass es keinen Ort mehr ohne Medien gebe und somit auch kleine Kinder den
verschiedenen medial vermittelten Zeichensystemen in ihrem Alltag begegnen, dessen Folgen noch
nicht abschatzbar seien (vgl. Baacke 1999: 350f). Fuhs stellt an wissenschaftliche Institutionen die
Forderung, bei Forschungen Uber Kindheit bzw. mit Kindern stets auch die medienkulturelle
Einbettung zu betrachten. Dieser Rahmen stelle einen wesentlichen Kontextfaktor innerhalb der
Kindheitsforschung dar, der nicht getrennt in unterschiedliche Forschungsdisziplinen beschrieben
werden kénne: ,,Das wissenschaftliche Nachdenken (iber Kinder muss daher stets ein Nachdenken
iiber Medien (und umgekehrt) implizieren” (Fuhs 2010: 714).

! Der Artikel ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.schau-hin.info/extrathemen/medien-und-
kleinkinder.html (Stand: 25.09.2016).

2 Der Artikel ist unter folgendem Link abrufbar: https://www.internet-abc.de/eltern/die-juengsten-im-
netz/meldungen/apps-fuer-kleine-kinder-ist-das-okay/ (Stand: 25.09.2016).
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Forschungen im Bereich medienbezogener Kompetenzen weisen nach Ansicht von Fleischer vor
allem bei den unter Sechsjahrigen Liicken auf, denn im Fokus der bisherigen Untersuchungen stehe
die Nutzung von Bilderbuch als Printmedium und das Fernsehen. Insbesondere vor dem Hintergrund
der aktuellen Digitalisierung und Mediatisierung der kindlichen Alltagswelt sind nach Fleischer
Forschungen auch unter dem Aspekt des alltaglichen Medienhandelns wiinschenswert (vgl. Fleischer
2014a: 310).

Ebenso gesellschaftlich wichtig ist, dass die Mediennutzung von Kindern in der Offentlichkeit haufig
mit den Begriffen ,,Cybermobbing, Datenklau, Online-Sucht, Kostenfalle, NSA“ (Lauber et al. 2015: 42)
konnotiert wird. Damit ist die Elternperspektive in Deutschland tendenziell durch eine
medienkritische Wahrnehmung beziglich der Internetnutzung von Kindern gepragt (vgl. Grobbin et
al. 2014: 10). Die Berlicksichtigung der kindlichen Perspektive steht dabei offenbar nicht im
Vordergrund: ,Dagegen sind Themenbereiche, die auf die Kinderperspektive der Internetnutzung
fokussieren, fiir sie von geringerem Interesse” (ebd.). Insgesamt lasst sich in Deutschland ein einseitig
gefihrter Diskurs bezliglich der Qualitdt sogenannter Kinderseiten im Internet feststellen. So
bezeichnen Fleischer et al. Kinder innerhalb der Qualitdtsdebatte als ,unterreprdsentierte
Diskursakteure” (Fleischer et al. 2014b: 242).

Interessant sind auch die Ausfiihrungen von Uwe Hasebrink, der sich in diesem Zusammenhang auf
ein Ergebnis der EU Kids Online-Studie® bezieht: Im Vergleich zu anderen EU-Lindern herrscht in
Deutschland eine erhéhte Risikowahrnehmung seitens der Eltern beziiglich der Internetnutzung von
Kindern:

,German parents seem to overestimate the risk, that children can have to experiments within the
onlineworld. [...] Therefore | would recommend to combine the two perspectives, to encourage the
child to look and explore the opportunities, the positive aspects of the internet and [...] help the
children to avoid risk“ (Hasebrink 2014).

Vor diesem Hintergrund ist es das Ziel dieser Arbeit, die Herausforderungen und Anforderungen
sowie Chancen medialer Zugangsmaoglichkeiten fir eine jlingere Zielgruppe, insbesondere der 5- bis
6-Jahrigen am Beispiel der Videosuche, zu thematisieren. Zudem gilt es, die Kinderperspektive in den
Fokus medialer Gestaltungsprozesse zu riicken.

3 Weitere Informationen zur Studie sind unter folgendem Link abrufbar: https://www.hans-bredow-
institut.de/de/forschung/eu-kids-online-1 (Stand: 25.09.2016).




1 Einleitung 4

1.1 Forschungsleitende Fragen und Aufbau der Arbeit*

Die zunehmende Digitalisierung des Alltags erzeugt gleichzeitig neue Medienkanédle und narrative
Vermittlungsstrategien, die Trager von kulturellen Erinnerungen, gegenwartigen Diskursen und
zukinftigen Visionen sind. In diesem Zuge werden digitale Zugdnge zu Wissen und Informationen
bedeutsam. Haufig dienen Suchmaschinen als erster Einstieg in die internetbasierte
Informationswelt. Folglich nehmen Suchmaschinen bzw. die ihnen zugrundeliegenden Algorithmen
auf wissensgenerierende Konstruktionsprozesse Einfluss durch die Bereitstellung von Informationen
mittels Suchergebnislisten:

,Eine besondere Stellung nehmen deshalb Suchmaschinen ein, die sich an ein Zielpublikum im
Grundschulalter wenden, insofern sie initiierend und prdgend fiir die Aneignung von
Informationskompetenz sein kénnen” (Zens 2009 et al.: 376).

In Deutschland gibt es primar drei relevante Suchmaschinen fiir Kinder®, die eine Lese- und
Schreibkompetenz fir das Suchen und Finden von Informationen voraussetzen. Diese Fahigkeiten
sind jedoch nur eine Grundbedingung zur Nutzung und reichen allein nicht aus. Vielmehr geht es um
die Entwicklung von umfassenden Informationskompetenzen, also um den Umgang mit
systemgenerierten Informationen, der einen komplexen Reflexionsprozess seitens der Nutzer
voraussetzt:

1. Welcher Informationsbedarf soll tiber die Suchanfrage abgedeckt werden?
Wie und wo kdnnen Kinder gezielt Informationen beschaffen? (Kenntnisse tiber
Rechercheplattformen, Formulierung von Suchanfragen)

3. Reflexion der gefundenen Informationen
Umgang des eigenen Handelns mit Informationen

5. Verwertung und Organisation der Informationen (vgl. Siller et al. 2014: 190ff).

Unter diesem Ansatz wurden die forschungsleitende Frage und das Ziel dieser Arbeit formuliert: Es
gilt herauszufinden, inwiefern symbolbasierte Zugdnge fir eine jlingere Altersgruppe (5- bis 6-
Jahrige) ohne Lese- und Schreibkompetenz einen geeigneten Zugang zu digitalen Informationen
bieten kénnen.

In Kapitel 2 werden aktuelle Forschungen zur Mediennutzung von Kindern erldutert, um mogliche
Anforderungen und Bediirfnisse beziiglich Computerinteraktionen der hier relevanten Zielgruppe zu

4 Die Darstellung der Arbeitsabliufe bei der Kindersuchmaschine Blinden Kuh bauen zum Teil auf das
Erfahrungswissen der Autorin dieser Arbeit auf. Als methodische Grundlage sei hier auf die Autoethnografie
verwiesen (vgl. Adams et al. 2010). Zudem war die Autorin als teilnehmende Beobachterin bei den empirischen
Erhebungen anwesend (siehe Kapitel 5).

5> Blinde Kuh (www.blinde-kuh.de), FragFINN (www.fragfinn.de) sowie Helles Képfchen (https://www.helles-

koepfchen.de/) (Stand: 15.09.2016).
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thematisieren. Kapitel 3 fokussiert die Frage, ab welchem Alter fir Kinder ein eigenes
Medienhandeln festgestellt werden kann. Zudem werden entwicklungstheoretische Ansatze vor dem
Hintergrund betrachtet, ab wann Kinder Denkkategorien sowie Symbolverstandnis entwickeln und
welche altersspezifischen kognitiven Fahigkeiten sie besitzen. In Kapitel 4 wird untersucht, inwiefern
sich Unterschiede zwischen symbolbasierten und textuellen Narrationsstrategien bestimmen lassen
kénnen. Hier werden aktuelle narrative Strategien am Beispiel der Kindersuchmaschine Blinde Kuh
sowie weiteren, internetbasierten Videoangeboten fiir Kinder vorgestellt. AnschlieRend werden
Konzepte der Personalisierung und Kontextualisierung im Zusammenhang mit narrativen
Suchinteraktionen reflektiert.

Da fiir die hier relevante Zielgruppe beziiglich Suchinteraktionen in Deutschland ein Mangel an
empirischen Untersuchungen besteht, galt es eine qualitative Untersuchung durchzufiihren (Kapitel
5), um festzustellen, wie sich Kinder anhand einer symbolbasierten Suchnavigation Medieninhalte
aneignen. Als methodische Grundlage diente die dokumentarische Interpretation videogestitzter
Beobachtung nach Bohnsack et al. (2013). Die qualitative Methode kennzeichnet sich durch einen
explorativen Charakter und dient zur Hypothesengenerierung im Rahmen des erhobenen
Kontextwissens. Nach der ersten Testphase erfolgte eine Eingrenzung der Zielgruppe auf 5- bis 6-
Jahrige. Zudem wurde die Fragestellung fur eine weitere empirische Untersuchung mittels eines
Paper Prototyping-Tests konkretisiert: Inwiefern kdnnen Kinder einen symbolbasierten Such- und
Findungsprozess partizipativ gestalten? Darauf aufbauend erfolgte die Konzeption eines digitalen
Prototyps am Fallbeispiel der Kindersuchmaschine Blinde Kuh.

Kapitel 6 konzentriert im Anschluss die Ergebnisse und bietet Schlussfolgerungen sowohl auf
wissenschaftlicher als auch auf handlungspraktischer Ebene. Hier werden die theoriebasierten
Erkenntnisse und die Ergebnisse der empirischen Untersuchung zusammengefihrt und mit dem Fazit
wird auch ein Ausblick auf weiterfiihrende Forschungsfragen gegeben.

2 Befunde der Mediennutzungsforschung

Nachfolgend werden aktuelle Befunde der Mediennutzungsforschung von Kindern® beschrieben,
wobei die Altersgruppe der unter Sechsjahrigen, die keine Lese- und Schreibkompetenz besitzen, in
dieser Arbeit schwerpunktméaBig betrachtet wird. In diesem Zusammenhang werden aktuelle
qualitative und quantitative Untersuchungen beschrieben. Darliber hinaus werden die rdumlichen

6 3- bis 4-Jahrige werden in dieser Arbeit auch unter dem Begriff Kleinkinder gefasst, 5- bis 6-Jdhrige werden in
dieser Arbeit als Vorschulkinder beschrieben.
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und sozialen Mediennutzungsorte naher betrachtet, um die alltdgliche Handlungspraxis dieser
Alterskohorte naher zu skizzieren. Zudem wird die Perspektive der Erziehungsberechtigten beziiglich
der Mediennutzung kurz erldutert, da sie maRgeblich den medialen Handlungsrahmen vorgeben.
Dartiber hinaus werden Erkenntnisse zu weiteren Altersgruppen (6- bis 13-Jahrige) ausgefiihrt, um
mogliche Entwicklungen und Herausforderungen der Mediennutzung, insbesondere in Hinblick auf
digitale Suchinteraktionen, aufzuzeigen. Ziel ist es, die altersspezifischen Anforderungen und
Bediirfnisse zu beschreiben, um anhand dessen Problematiken bezlglich digitaler
Informationszugange zu reflektieren.

Klar ist, dass das Mediennutzungsverhalten der hier relevanten Zielgruppe auch durch
unterschiedliche Kulturrdume’ beeinflusst wird. Nachfolgend liegt der Fokus auf dem
Mediennutzungsverhalten der Zielgruppe in Deutschland, im aufschlussreichen Vergleich dazu
werden einige Aspekte und Tendenzen aus US-amerikanischen Studien gegenibergestellt.

2.1 Mediennutzung der 0- bis 8-Jahrigen

Nachfolgend wird erldutert, welche Mediengerdte wie von Klein- und Vorschulkindern genutzt
werden, um darauf aufbauend medienbezogene Nutzerbedirfnisse abzuleiten.

Im September 2013 veréffentlichte der Forschungsverband Siidwest in der miniKIM-Studie® erstmals
Ergebnisse der Untersuchung aus dem Jahr 2012 zum Mediennutzungsverhalten von 2- bis 5-Jdhrigen
(vgl. mpfs 2013). Stefan Aufenanger benennt insbesondere fiir diese Altersgruppe einen Mangel an
deutschen Studien und verweist auf Untersuchungen in den USA (Zimmermann et al. 2007; Rideout
et al. 2003), die beispielsweise das Mediennutzungsverhalten von 0- bis 3-Jahrigen thematisieren
(vgl. Aufenanger 2013: 8). Aktuell beschreibt Christine Feil hingegen eine Trendwende beziiglich
Forschungen zu dieser Altersgruppe und konstatiert, dass Kinder unter sechs Jahren in das Blickfeld
sozialwissenschaftlicher Forschungen gertickt sind (vgl. Feil / im Druck: 1).

Die aktuelle miniKIM-Studie (2015) erhob Basisdaten aus dem Jahr 2014 mittels einer Befragung der
Haupterzieher zum Medienbesitz und zur Mediennutzung von 2- bis 5-Jdhrigen (vgl. mpfs 2015a: 3).°
Demnach wachsen Kinder dieser Altersgruppe in Deutschland mit zahlreichen Mediengeraten auf: In

7 Forschungsstudien in den USA untersuchten das Mediennutzungsverhalten der unter 2-Jdhrigen. Demnach
experimentiert bereits diese Altersgruppe mit mobilen Endgeréaten:

,Television continues to be the mainstay among children under 2, but many more babies and toddlers have
started at least experimenting with mobile media over the past two years” (Rideout 2013: 23).

® Die Studie ist online unter folgendem Link abrufbar:
http://www.mpfs.de/fileadmin/miniKIM/2012/PDF/miniKIM12.pdf (Stand: 21.09.2016).

% Insgesamt wurden 623 Haupterzieher in einem Zeitraum vom 9.05.2014 mittels Selbstausfiillerfragebogen
beim IFAK Institut (Taunusstein) befragt (vgl. mpfs 2015a: 4).
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nahezu allen Haushalten sind Fernsehgerate (99%) vorhanden. 97% der Haupterzieher gaben an,
Computer/Laptops sowie Handys oder Smartphones zu besitzen; 95% haben einen Internetzugang
(ebd.: 5). Klein- und Vorschulkinder besitzen kaum eigene Mediengerate. Das Eigentum von mobilen
Devices wie Handy/Smartphone, Computer sowie Tablet-PC ist bei den 2- bis 5-Jdhrigen sehr gering
(1 bis 2%). Der Alltag der Klein- und Vorschulkinder ist dabei primar durch Spieleaktivitdten gepragt
(vgl. ebd.: 7). Die haufigste Nutzungsdauer von Mediengerdten in dieser Altersgruppe bleibt
weiterhin mit 43 Minuten taglich der Fernseher und mit 26 Minuten die Rezeption von Bilderblichern
(vgl. ebd.: 10). Zudem lieR sich feststellen, dass die Tabletausstattung in Familienhaushalten der 2-
bis 5-Jahrigen im Jahr 2012 von 15% (vgl. mpfs 2013: 20) auf 23% im Jahr 2014 gestiegen ist (vgl.
mpfs 2015a: 24).

Interessant ist auch die im Jahr 2015 durch das Deutsche Institut fir Vertrauen und Sicherheit im
Internet veroffentlichte DIVSI U9-Studie, die den digitalen Alltag von Kindern im Alter zwischen 3 und
8 Jahren in den Fokus rickt (vgl. DISVI 2015). Im Gegensatz zur miniKIM und KIM-Studie verkniipft
die DIVSI-Studie die empirischen Mediennutzungsdaten mit einem Milieu-Ansatz. Untersucht wurden
unter anderem Zuginge zu digitalen Medien und die Art und Weise der Nutzung (vgl. ebd.: 9f).%°
Nachfolgend werden die zentralen Befunde aus der U9-Studie skizziert.

Die Internetnutzung erlangt im zunehmenden Alter eine steigende Bedeutung: Jedes zehnte Kind der
3-Jahrigen und etwa ein Drittel der 6-Jahrigen nutzt das Internet. Zudem sind auch Vorschulkinder
ohne Lese- und Schreibfahigkeiten mittels der Erkennung von Symbolen in der Lage, selbststandig
Internetseiten aufzurufen (vgl. ebd.: 16). Dariber hinaus hat die Einstellung der Eltern zu digitalen
Technologien erheblichen Einfluss auf die Mediennutzung ihrer Kinder: ,, Je selbstversténdlicher Eltern
im Internet sind und digitale Medien als festen Bestandteil in ihrem Alltag integriert haben, desto
mehr Selbstsicherheit zeigen ihre Kinder im Umgang mit digitalen Medien” (ebd.).

Anhand der reprasentativen Studien wurde ersichtlich, dass digitale Medien auch von Klein- und
Vorschulkindern genutzt werden. Je élter die Kinder sind, desto vielfiltiger werden Medien
erschlossen. Eltern nehmen offenbar eine entscheidende Rolle beziiglich medialer Kompetenzen und
der Mediennutzung ihrer Kinder ein. Dieser Aspekt wird am Ende des Kapitels noch naher ausgefiihrt.
Nachfolgend werden Studienergebnisse vor allem im Hinblick auf die Nutzung mobiler Endgerate
vorgestellt. Dabei werden vor dem Hintergrund der vielfach hervorgehobenen Vorteile der Tablet-
Nutzung flr Klein- und Vorschulkinder Tablets auch als ,digitale Alleskénner” (Roboom 2013: 41)
bezeichnet.

10 Das Forschungsdesign der Studie setzt sich aus zwei Modulen zusammen. Das erste Modul beinhaltet die
qualitative Vorstudie und bildete die Basis und Vorbereitung fiir die Hauptstudie (Hypothesenbildung). Im
zweiten Modul fand eine quantitative Reprasentationsbefragung von Eltern (n=1.832) mit 3- bis 8-jdhrigen
Kindern statt. Dann erfolgte auf Grundlage der DIVSI Milieu-Studie eine Zielgruppentypologie (vgl. DVISI: 15).
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2.1.1 Mobile Internetnutzung: Tablet, Smartphone/Handy

Wie zuvor beschrieben liel? sich feststellen, dass digitale Medien auch von Klein- und Vorschulkindern
genutzt werden. In diesem Zusammenhang wird vor allem die leichte und intuitive Bedienbarkeit von
mobilen Endgeraten, wie nachfolgend gezeigt, hervorgehoben. Dartiber hinaus soll geklart werden,
welche Medieninhalte Klein- und Vorschulkinder auf mobilen Endgeraten nutzen.

Im Vergleich zum Erhebungszeitraum im Jahr 2012 stieg die Ausstattung mit Tablets (im Folgenden
auch: Tablet-PC) in den Haushalten von 15 auf 23% (vgl. mpfs 2015a: 23f). Nur 15% der Kinder (2 bis
5 Jahre) nutzen Tablet-PCs:

,2012 nutzten vier Prozent der Kinder in Haushalten mit einem Tablet-PC diesen zumindest selten
allein, 23 Prozent gemeinsam mit den Eltern. Der Nutzeranteil unter den Zwei- bis Flinfjdhrigen ist
demnach innerhalb von zwei Jahren um 15 (alleinige Nutzung) bzw. neun Prozentpunkte (Nutzung
gemeinsam mit den Eltern) gestiegen” (ebd.: 24).

Innerhalb dieser Altersgruppe zeichnen sich Unterschiede ab, die auf die erhebliche altersbedingte
Entwicklungsdifferenz zuriickgehen: 4- bis 5-Jahrige (25%) nutzen mobile Endgerdte doppelt so
haufig alleine wie 2- bis 3-Jahrige (vgl. ebd.).

Darliber hinaus ergab die DIVSI-Studie, dass nur 8% der 3- bis 8-Jdhrigen ein Tablet nutzten, um ins
Internet zu gelangen (vgl. DIVSI 2015: 70 /siehe Abbildung 1). Auch Feil bezieht sich auf die friiheren
Studien und kommentiert: ,Je nach ausgewdhlter Altersgruppe, Gréfsie des Samples und
Frageformulierung kommen die Studien — trotz Reprdsentativitdt — zu durchaus unterschiedlichen
Ergebnissen” (Feil/ im Druck: 1).

Online-Anteil der Endgerate Elternbefragung
Anteil der Kinder, die das Anteil der Kinder, die das Internet auf
jeweilige Gerat nutzen in Frozent dem jeweiligen Gerdt nutzen® in Frozent
41 Computer/ 58
Laptop -

Basis: 743 Falle
8 Tablet 53

Basis: 142 Falle

32 Smartphone 27

Basis: 585 Falle

&b Spielekonsole

Basis: B35 Falle

12

Basis: 1.749 Falle
*Nur Befragte, deren Kind das jewsilige Gerdt nutzt

97 Fernseher

Gesamtbasis: 1.832 Falle;
Eltern 3- bis 8-jahriger Kinder

Abbildung 1: Gerate, mit denen Kinder (3- bis 8-Jahrige) das Internet nutzen (vgl. DIVSI 2015: 70)
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Ebenso aktuell ist die Untersuchung durch das Hans-Bredow-Institut; eine qualitative Studie zum
Thema ,Mobile Internetnutzung von Kindern und Jugendlichen 2015“* durchgefiihrt im Auftrag des
Bundesministeriums fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend. Im Kern ging es um die Nutzung
mobiler Endgerite von 2- bis 14-Jahrigen.?? Aus den Interviews lassen sich folgende Ergebnisse der
Untersuchung fir Klein- und Vorschulkinder kurz zusammenfassen:

e Kinder nutzen Tablets ab einem Alter von 2 Jahren, haufig auch ohne Aufsicht der Eltern.

e Hingegen wird die Nutzung von Smartphones in der Regel von Eltern begleitet.

e Die Nutzung mobiler Gerdte muss Uberwiegend von Kindern mit den Eltern abgestimmt
werden (Erlaubnis zur Freischaltung etc.).

e Die Nutzungsdauer variiert von einer halben Stunde pro Woche bis hin zu einer Stunde
taglich (vgl. Kiihn et al. 2015: 5).

Bis auf ein Kind hatten alle Kinder (2- bis 6 Jahre) bereits Erfahrungen mit mobilen Endgeraten
sammeln konnen. Nach Aussagen der Eltern nutzen Kinder diese erstmals im Alter von 2 Jahren (vgl.
ebd.: 15). Diese Ergebnisse sind aufgrund der geringen Anzahl der Befragten zwar nicht
reprasentativ, beschreiben aber in diesem Kontext ein anderes Mediennutzungsverhalten von Klein-
und Vorschulkindern im Vergleich zur DIVSI- und miniKIM-Studie (2015).

Ein weiterer wichtiger Befund der Studie ist, dass die Nutzung mobiler Endgerate weniger vom Alter
der Kinder als vielmehr von den Vorerfahrungen abhéangig ist (vgl. Kiihn et al. 2015: 5). Anhand der
Aussagen der befragten Eltern l3dsst sich feststellen, dass Tablets im Vergleich zu Smartphones aus
der Perspektive der Eltern fiur Klein- und Vorschulkinder geeignete Gerate darstellen, da offenbar ein
groBerer Bildschirm eine leichtere Bedienung ermdglicht (vgl. ebd.). Die haufigste Nutzung von
Tablets bei Klein- und Vorschulkindern sind Spiele-Apps (vgl. ebd.: 21). Zudem verwenden Kinder im
Alter zwischen 2 und 6 Jahren die Foto- und Videofunktion auf mobilen Endgeraten. Viele Eltern
zeigen ihren Kindern bereits im Saduglingsalter Fotos auf dem Smartphone (ebd.). Interessant in
diesem Zusammenhang ist der Befund, dass Tablets zunehmend als mobiler TV-Ersatz dienen (ebd.).

Auch die miniKIM-Studie kommt zu ahnlichen Ergebnissen: Am haufigsten verwenden Kinder
zwischen 2 und 5 Jahren das Tablet, um Spiele zu spielen. Auch Videos und Fotos werden auf dem
Tablet ein- oder mehrmals in der Woche angesehen, das Internet wird eher selten von den Klein-
und Vorschulkindern verwendet (vgl. mpfs 2015a: 24).

11 Weitere Informationen zur Studie sind unter folgendem Link abrufbar: https://www.hans-bredow-
institut.de/de/forschung/mobile-internetnutzung-im-alltag-von-kindern-jugendlichen (Stand: 25.09.2016).

12 Dje Datenbasis ergab sich unter anderem aus 12 Interviews mit Eltern und deren Kindern (2 bis 6 Jahre)
sowie durch teilnehmende Beobachtung der Kinder wahrend der Mediennutzung (vgl. Kihn et al. 2015: 10).
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Vergleicht man hierzu US-amerikanische Forschungsergebnisse der Studie ,Zero to eight“'®* zum
Mediennutzungsverhalten, fallt auf, dass die Nutzung mobiler Gerate bzw. die Mediennutzung dort
bereits bei den unter Zweijdhrigen beginnt: Schon 6% dieser Altersgruppe nutzen taglich mobile
Endgerate (siehe Abbildung 2). Auch in den USA ist die Zunahme der Mediennutzung in den
vergangenen Jahren signifikant: Die Nutzung mobiler Endgerate im Jahr 2013 im Vergleich zum Jahr
2011 stieg bei den 0- bis 8-Jdhrigen um 34% (vgl. Rideout 2013: 24).

Table 18: Frequency of Media Use Among Children
Under 2, 2013

Daily | Weekly oﬁ;; Never

Abbildung 2: Nutzung von Mediengeraten der unter Zweijdhrigen in den USA (vgl. Rideout 2013: 24)

Aktuelle interessante Befunde zum Thema der Nutzung mobiler Endgerdte von Klein- und
Vorschulkindern veroffentlichte Christine Feil vom Deutschen Jugend Institut in ihrer bereits
erwdhnten Studie.’* Anhand von Elterninterviews sowie einer qualitativen Erhebung von 2- bis 6-
Jahrigen wurde der Umgang mit Tablets von Kindern im Familienalltag untersucht (vgl. Feil / im
Druck: 2f). Demnach ist die Art und Weise, wie Kinder dieser Altersgruppe Medien nutzen, davon
abhangig, inwiefern Eltern die Nutzung mobiler Endgerate in den Alltag einflihren (vgl. ebd.: 5).

13 Die Erhebung basiert auf einer groRangelegten, reprasentativen Untersuchung in den USA im Jahr 2013 zum
Mediennutzungsverhalten von Kindern im Alter zwischen 0 bis 8 Jahren. 1.463 Eltern von Kindern (0 bis 8
Jahren) wurden zum Mediennutzungsverhalten ihrer Kinder befragt (vgl. Rideout 2013: 13); weitere
Informationen sind unter folgendem Link abrufbar: https://www.commonsensemedia.org/research/zero-to-
eight-childrens-media-use-in-america-2013 (Stand: 21.09.2016).

14 Weitere Informationen zur Beobachtungsstudie sind unter folgender URL abrufbar:
http://www.dji.de/index.php?id=44014 (Stand: 21.06.2016).

5 |n der Forschungsarbeit wurden empirische Daten von Kinder mittels teilnehmender Beobachtung und
technischer gestitzter Videodokumentation erfasst (vgl. Feil / im Druck: 3).
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Auch Feil hebt hervor, dass die meisten Kinder ihre ersten Erfahrungen mit mobilen Endgeraten
durch das Anschauen von Familienfotos auf einem Smartphone machen (vgl. ebd.: 9). Eine
wesentliche Erkenntnis ihrer Studie ist, dass die sozialen Situationen der Nutzung mobiler
Mediengerate vor allem im Hinblick auf das Ansehen von Videos sich kaum von den
Fernsehnutzungssituationen unterscheiden (vgl. ebd.: 8). In einigen Familien dient die Nutzung des
Tablets sogar als Fernsehersatz (vgl. ebd.: 10). Ein liberraschendes Ergebnis liegt darin, dass die
Haufigkeit der mobilen Mediennutzung der unter 6-Jahrigen unabhangig von den Einstellungen der
Eltern gleich verteilt bleibt (vgl. ebd.: 14).

Hingegen beeinflusst die Einstellung der Eltern die Art und Weise, wie Kinder Tablets nutzen:

,Die Kinder der Eltern mit aufgeschlossener und ambivalenter Einstellung nutzen das Tablet vor
allem zum Spielen mit Apps. Die Kinder der Eltern mit pragmatischer Einstellung vor allem zum
Video schauen, also als Fernsehersatz” (ebd.: 15).

Am 20. Juni prasentierte Stefan Aufenanger Zwischenergebnisse der wissenschaftlichen
Begleitforschung des Forschungsprojektes ,KiTab“ (Rheinland-Pfalz) (vgl. Aufenanger 2016). Ziel des
Projektes ist es, ,pddagogische Handlungskonzepte” (KiTab 2015: 1) auszuarbeiten und ,technische
Wege der Umsetzbarkeit” (ebd.) in Kindertageseinrichtungen zu prifen. Aufenanger betont in
seinem Vortrag, dass es kaum Studien zum Thema mobile Endgerate bei Klein- und Vorschulkindern
gebe. Nach seiner Einschatzung haben entwicklungspsychologische Studien insbesondere die Effekte
des Fernsehkonsums in dieser Alterskohorte untersucht, auch neurowissenschaftliche Studien
stellten nur Verallgemeinerungen anderer Studien dar. Folglich kommt der Erziehungswissenschaftler
zu dem Schluss, dass medienpadagogische Forschungen fehlen, die das Potenzial der Nutzung von
Tablets und Apps untersuchen (vgl. Aufenanger 2016: 1f). Hier hat die wissenschaftliche
Begleitforschung mit ,KiTab“ einen Anfang gemacht und insgesamt 76 Eltern und beteiligte
Erzieherinnen von drei Kindertageseinrichtungen befragt. Zugleich wurde die Nutzung der Tablets
von den 3- bis 6-Jdhrigen mittels Videobeobachtung analysiert (vgl. ebd.: 7). Die Zwischenergebnisse
brachten Folgendes hervor: Rund 76% der befragten Familien besitzen ein Tablet und rund 18% der
Klein- und Vorschulkinder besitzen ein eigenes Tablet. Darliber hinaus nutzen 31% dieser
Alterskohorte das Tablet selbststandig, 58% in Begleitung mit Erwachsenen und etwa 11% mit
Geschwistern (vgl. ebd.: 8). Wie zu Beginn des Kapitels schon angesprochen, waren friihere Studien
zu vollig anderen Ergebnissen gekommen: Die Nutzung von Tablet-PCs in deutschen Haushalten
nahm eher eine geringe Stellung ein.
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Situationen der Tabletnutzung (n=58)

vor dem Schlafengehen
zum Musikhoren
zum Filmanschauen

bei Langeweile

zur Ablenkung in schwierigen Situationen

0 15 30 45 60

%

Abbildung 3: Befragung der Eltern (n=58) Kontext der Tabletnutzung von 3- bis 6-Jahrigen (vgl. Aufenanger 2016: 9)

Nach einem weiteren Ergebnis der Studie sagten knapp 80% der befragten Eltern (n=58), dass
Spieleanwendungen die Haupttatigkeit bei der Tabletnutzung ihrer Kinder sei. Ungefdhr 60% der
Eltern gaben an, dass das Tablet genutzt wird, um Filme zu schauen (siehe Abbildung 3). Mit gut 40%
folgen die Tatigkeit Fotografieren und der Bereich Kreatives (vgl. Aufenanger 2016: 10).

In Kindertageseinrichtungen sowie Krippen werden lberwiegend Audioabspielgerdate wie CD- und
Kassettenrekorder eingesetzt. Nur 4% nutzen dort Tablet-PCs (vgl. mpfs 2015a: 29). Folglich findet
eine Nutzung mobiler Endgerate in dieser Altersgruppe in erster Linie im familidren Kontext statt.
Auch die Studie vom Hans-Bredow-Institut fand heraus, dass eine mobile Internetnutzung,
beispielsweise mit Tablets oder Smartphones, kaum auBerhalb des Elternhauses erfolgt (vgl. Kiihn et
al. 2015: 15). Christine Feil betont ebenfalls, dass der Ort der mobilen Mediennutzung der unter 6-
Jahrigen vorrangig in familidre Kontexte eingebunden ist (vgl. Feil / im Druck: 5f).

Anzumerken ist das hohe Bewusstsein der Forscher, hier Neuland zu betreten, da die
Medienforschung im Bereich der Nutzung mobiler Endgerate bei Klein- und Vorschulkindern erst
beginnt:

,Gleichzeitig ist festzustellen, dass bislang nur wenige Befunde dazu vorliegen, welcher Stellenwert
der mobilen Internetnutzung im Alltag von Kindern zukommt“ (Kihn et al. 2015: 5).

Es liel sich feststellen, dass vor allem mobile Endgerate, insbesondere Tablet-PCs geeignete
Mediengerate fiir unter Sechsjdhrige darstellen. Speziell Foto-, Video- und Spieleanwendungen
werden von dieser Alterskohorte genutzt. Darlber hinaus zeigen aktuelle Befunde qualitativer
Studien, dass die Nutzung mobiler Endgerate bei Klein- und Vorschulkindern zunehmend in den
medialen Alltag integriert ist. Im Hinblick auf die Fragestellung (siehe Kapitel 1) lieR sich feststellen,
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dass Klein- und Vorschulkinder bildliche und animierte Medieninhalte vor allem auf Tablet-PCs
konsumieren. Die aufgezeigten Studien in Deutschland fokussieren vordergriindig die
Mediennutzung von Klein- und Vorschulkindern. Studien zum Thema Suchinteraktionen dieser
Alterskohorte wurden in Deutschland bisher nicht durchgefiihrt.

AbschlieBend ist anzumerken, dass die vielfach hervorgehobene einfache Bedienbarkeit von mobilen
Mediengeraten insbesondere fiir Klein- und Vorschulkinder scheinbar einen geeigneten Zugang zu
digitalen Informationen bietet. Vor allem die Touch-Screen-Funktion mobiler Endgerate wird haufig
als ,intuitive und kindgerechte Bedienoberfliche” (Aufenanger et al. 2013: 5) bezeichnet. Dabei
werden Erfahrungswelten digitaler Mediennutzung mit ,realen Interaktionsrdumen” (Eder et al.
2014: 508) verknupft: ,Die ,digitalen Alleskénner’ sind kinderleicht bedienbar, [...], sie sind es ja
oftmals auch schon von zuhause gewohnt und wischen sogar dann, wenn vor ihnen ein Stapel realer
Fotos liegt” (ebd.). Demgegeniber stehen die Forschungsergebnisse der Beobachtungsstudie von
Christine Feil (2016). Demnach sind 2- bis 6-jahrige Kinder keine , Digital Natives” (Feil 2016: 24),
auch sie missen den Umgang mit digitalen Medien lernen. Wie und wann dies geschieht steht in
Abhangigkeit mit der Entscheidung der Eltern (vgl. ebd.).

2.2 Mediennutzung der 6- bis 13-Jahrigen

Nachfolgend wird die Mediennutzung der 6- bis 13-Jahrigen kurz vorgestellt, um vor allem
Entwicklungen hinsichtlich der Zielgruppe alterer Kinder aufzuzeigen. Dariiber hinaus werden Studien
bezliglich medialer Suchinteraktionen dieser Alterskohorte aufgefiihrt. Nachfolgend wird
herausgearbeitet, inwiefern Kinder mit beginnender sowie vorhandener Lese- und Schreibkompetenz
digitale Informationszugédnge nutzen und welche Herausforderungen diesbeziiglich vorhanden sind.

Das Mediennutzungsverhalten als Teil der Alltagsgestaltung wurde auch bei den 6- bis 13-Jahrigen
innerhalb der KIM-Studie untersucht und wird nachfolgend skizziert.!® Auch innerhalb dieser
Altersgruppe befinden sich in den Haushalten nahezu alle Mediengerate. Angemerkt sei hier, dass
sich die Ausstattung der Haushalte mit Smartphones im Vergleich zur Vorgédngerstudie aus dem Jahr
2012 um 31% signifikant erhoht hat. Im Vergleich dazu erhéhte sich die Ausstattung mit Tablet-PCs
um lediglich 7% (vgl. mpfs 2015b.: 8). Nach den Aussagen der Haupterzieher wurde festgestellt,
dass fast jeder zweite der 6- bis 13-Jahrigen ein Smartphone besitzt (vgl. ebd.: 8f). Diese Angaben
mussen aber differenzierter betrachtet werden, da innerhalb dieser Alterskohorte erhebliche
Unterschiede vorzufinden sind: Nur 10% der 6- bis 7-Jahrigen besitzen ein eigenes Handy, bei den
12- bis 13-Jdhrigen sind bereits 83% (vgl. ebd.: 9). Die Angaben der Kinder dieser Alterskohorte

16 Der Erhebungszeitraum der KIM-Studie umfasst den 9.05.2014 und dem 20.06.2014. Insgesamt wurden
1.209 deutschsprachige Schulkinder im Alter zwischen 6 und 13 Jahren befragt. Zudem wurden auch die Eltern
mittels Selbstausfiillerbogen befragt (vgl. mpfs 2015b: 3).
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lieBen erkennen, dass das Spielen auf dem Tablet oder Handy/Smartphone eine eher geringe
Relevanz in ihrem Alltag hat. Leitmedium ist wie auch bei den Klein- und Vorschulkindern nach wie
vor der Fernseher. Je dlter die Kinder werden, desto selbststdndiger und eher ohne Aufsicht der
Eltern werden Mediengerate genutzt (vgl. ebd.: 15). Die Nutzung von Computer und Laptops ist im
Vergleich zur Vorgdngerstudie aus dem Jahr 2012 kaum gestiegen. Betrachtet man die Zahlen
differenzierter fallt auf, dass bei den 5- bis 7-Jahrigen die Nutzeranteile um 8% gestiegen sind (vgl.
mpfs 2015b: 31). Die 6- bis 13-Jahrigen gelangen hauptsachlich tiber Computer/Laptop ins Internet.
Tablet-PCs werden von 95% der Kinder nicht genutzt (vgl. ebd.: 33).

Es lieR sich feststellen, dass die Tabletnutzung dieser Alterskohorte kaum eine Rolle spielt.
Insbesondere der Computer/Laptop wird als Zugang zu digitalen Informationen durch diese
Alterskohorte genutzt. Als mobile Endgerate stehen vor allem Smartphones zur Verflgung.
Nachfolgend werden die Internettatigkeiten dieser Alterskohorte in den Blick genommen.

2.2.1 Internet-Tatigkeiten der 6- bis 13-Jahrigen

Die Haupttatigkeiten der 6- bis 13-Jahrigen im Internet sind gekennzeichnet durch die Suche nach
Informationen. Rund 70% dieser Alterskohorte nutzen mindestens einmal in der Woche
Suchmaschinen, knapp die Halfte schaut sich Videos im Internet an (siehe Abbildung 4). Knapp 40%
der Kinder nutzt das Internet ergebnisoffen, d.h. ohne genaue Zielvorgabe (vgl. mpfs 2015b: 34). Ein
bedeutsamer Anlass fiir die Suche im Internet sind schulische Belange, dicht gefolgt von der Suche
nach Spielen (vgl. ebd.: 35). Der Digitalverband Bitkom untersuchte in der Studie ,Jung und vernetzt”
das Mediennutzungsverhalten von 6- bis 14-Jihrigen.'” Die Studie kommt zu &hnlichen Ergebnissen:
Die Haupttatigkeiten Internetnutzung dieser Alterskohorte beschranken sich auf das Anschauen von
Videos und die Suche nach Informationen fiir die Schule (vgl. Bitkom 2014: 15).

17 Grundlage fir die Studie bildete eine reprasentative Befragung von 962 Kindern und Jugendlichen im Alter
zwischen 6 und 18 Jahren. Erhebungszeitraum der Studie: 14.bis 23.03.2014. Die Studie ist online unter
folgender URL abrufbar: https://www.bitkom.org/Bitkom/Publikationen/Jung-und-vernetzt-Kinder-und-
Jugendliche-in-der-digitalen-Gesellschaft.html (Stand: 20.06.2016).
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Internet-Tdtigkeiten 2014
-mindestens einmal pro Woche -
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Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: Intemet-Nutzer, n=766

Abbildung 4: Tatigkeiten (6- bis 13-Jdhrigen) im Internet (vgl. mpfs 2015b: 35)

Die Suche im Internet gewinnt mit zunehmendem Alter an Bedeutung und ist fest in den Alltag
integriert. Die Suche nach Spielen ist bei den 6- bis 7-Jahrigen dhnlich ausgepragt wie bei den 12- bis
13-Jahrigen (ungefahr bei 45%). Hingegen steigt die Suche nach Nachrichten mit zunehmenden Alter
deutlich an (6-7 Jahre: 9%, 12-13 Jahre: 48%) (vgl. mpfs 2015b: 36). Eine mogliche Erklarung hierfir
ist sicherlich, dass die Lese- und Schreibkompetenz bei den jlingeren Kindern noch nicht so
ausgepragt ist.

2.2.2 Herausforderungen von Suchmaschinennutzung

Die bekannteste und auch meistgenutzte Suchmaschine dieser Alterskohorte ist Google (94% nutzen
Google als Suchmaschine). Ungefidhr die Halfte der Kinder kennt die Spezialsuchmaschinen fur Kinder
fragFINN und Blinde Kuh (vgl. mpfs 2015b: 36). Eine empirische Untersuchung® des Deutschen
Jugend-Instituts hat sich mit dem Informationsverhalten von Kindern im Internet mittels der Analyse
von Logfiles von Kindersuchmaschinen befasst (vgl. DJI 2013). Folgende Fragestellungen wurden
untersucht:

e Wonach suchen Kinder?

18 Eine Kurzfassung der Ergebnisse sind unter folgendem Link abrufbar:
http://www.dji.de/index.php?id=42929&L=0 (Stand: 23.07.2016).
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e  Welche Suchmaschinenlogik verwenden Kinder?
e Koénnen Suchmaschinen das Interesse der Kinder bedienen? (vgl. DJI 2013:11).

Untersucht wurden die Logfiles zweier Erhebungszeitrdume!® der Kindersuchmaschinen FragFINN,
Blinde Kuh und Helles Képfchen (vgl. Feil et al. 2012:1). Folgende Ergebnisse ergab die Studie:

e Ein Viertel der Suchanfragen enthielt Rechtschreibfehler.

e Kinder klicken Gberwiegend die ersten Suchergebnisse aus der Trefferliste an und lassen sich
kaum weitere Suchergebnisse anzeigen.

e Mehr als ein Drittel der Suchanfragen fiihrt zu keinen weiteren Klicks in der Trefferliste.

e Die Suchthemen werden liberwiegend von schulischem Unterrichtsstoff evoziert (vgl. ebd.:
2).

Zwischen 7 und 30% der Suchanfragen fiihrten nicht zu Ergebnissen, dies hangt mit falscher
Rechtschreibung der Suchworter und der Verwendung von Alltagssprache fir Suchanfragen
zusammen (vgl. ebd.). Eine besondere Herausforderung in diesem Zusammenhang stellte allerdings
die Auswertung der Erhebungsdaten dar, da maschinelle Data-Mining-Verfahren aufgrund der
Rechtschreibfehler, die auch mittels Korrekturprogrammen nicht behoben werden konnten, an ihre
Grenzen stieRBen (siehe Abbildung 5).

Sucheingaben - Beispiele, inkl. Rechtschreib- und Tippfehler

Einwortsuche: Anzihspiele, hamstertext, Karnewall, Kaneval, Kanefal,
kanewal, Préwention, Geschwindickkwit, selfester, Luballongs,
wisoleuchtetderMond, lungekrieslauf, Autospiele

Zweiwortsuche: astret langeren, astrid lindkren; bedeutung biebel, bundesland
nordrheinwestfalen, jugentkriminalitidt gewalt, satze mitsuchtig , pupertdt 4b,
Auto Spiele

Dreiwortsuche: wie ensteht Regen, Bedeutender Griesche (Platon), spile zum
spilem, das sonnen sistem, traumberuf als artzt, selt samme Tiere

Vier und mehr Worte: wie eine glulampe vunktzoniert, wie ein bér den winter
Uiber lebt, wie worde die weld erwafen, Zwei Folker kdmpfen gegeneinander,
Die Sendun fon dem Elefanten, Edwas ber die Dinosauria, wrum faliren hénde
fell

Abbildung 5: Beispiel fiir Suchworteingaben mit Rechtschreibfehlern (vgl. Feil et al. 2012: 7)

Ein weiteres Ergebnis der Studie zeigt, dass Kinder kaum Suchregeln anwenden. Nur 1% der
Suchanfragen zeigten die Verwendung von booleschen Operatoren, noch seltener wurde die
sogenannte Phrasensuche in Anfilhrungszeichen verwendet. Ein weiteres wesentliches Ergebnis der
Studie ist, dass Kinder bei der Verwendung von Suchmaschinen sich eher am alltiglichen
Sprachgebrauch orientieren (vgl. ebd.: 16). Dies macht eine Problematik bei der Interaktion zwischen

1% Die Daten beziehen sich auf zwei einwdchige Untersuchungszeitrdume, einmal wahrend der Schulzeit und
einmal in der Ferienzeit (vgl. Feil et al. 2012: 3).
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Suchmaschinen und Kindern deutlich: Auch wenn Kinder eine Lesekompetenz besitzen, flihrt dies
nicht automatisch zu einer Kompetenz im Umgang mit Suchmaschinen bzw. Informationssuche im
Internet.

Eine weitere Untersuchung hat gezeigt, dass ikonografische Suchsysteme hilfreich fir die
Konstruktion von Suchanfragen bei 8- bis 9-Jdhrigen sein konnen. Diese Ergebnisse werden im
Folgenden kurz skizziert.

In einer quantitativen Studie?® wurden folgende Fragen untersucht: Verstehen Kinder eine
hierarchische Domainstruktur am Beispiel von Tieren und sind Kinder in der Lage komplexe
Suchanfragen zu konstruieren, wenn sie visuelle Unterstitzung erhalten? Anhand einer digitalen
Bibliothek, ,, QueryKids“ genannt, wurden die Fragestellungen anhand eines Paper Prototypings und
Computer Prototypings getestet, indem der Suchprozess und die Suchergebnisse visualisiert wurden
(vgl. Allison et al. 2000: 1).

Ein Ergebnis der Untersuchung war eine héhere Effizienz der Suche bei dem Computer Prototyping,
d.h. die Kinder gelangten schneller zu einem Suchergebnis. Auch die Genauigkeit der Suchanfragen
war beim Computer Prototyping bedeutend héher als beim Paper Prototyping. Ein Grund fir diese
Differenz konnte unter anderem in den Hilfestellungen durch das Computerprogramm liegen, das
unter anderem eine direkte Visualisierung der Auswirkungen von Suchanfragen zeigte und somit fiir
ein zeitnahes, dynamisches Feedback sorgte (vgl. ebd.: 6).

Einer der bedeutsamsten Hilfestellungen der Computeranwendung war die Anordnung der
Informationen:

Finally, and perhaps most importantly, because of the way the information was organized and the
search software was written, children did not need to distinguish between an intersection search
query and a request for a union search. This lightens the cognitive complexity of the task
immensely, allowing children to first focus solely on identifying the proper parameters to conduct
the search they have in mind“ (ebd.).

Die Untersuchung verdeutlicht, dass ein visuelles Suchinterface und Hilfestellungen zu logischen
Konzepten Kindern dieser Altersgruppe helfen kdnnen, um hierarchische Strukturen zu erkennen und
Suchanfragen sinnvoll zu konstruieren (vgl.ebd.: 6).

Insgesamt lieR sich feststellen, dass Kinder, die eine altersgemal beginnende oder ausgepragte
Lesekompetenz besitzen, Schwierigkeiten bei der Suche nach Informationen im Internet haben.
Bestimmte Hilfestellungen in Computerprogrammen etwa auf Basis visueller Suchinterfaces kénnen
forderlich sein, um die Konstruktion von Suchanfragen und die Effizienz der Suche zu unterstitzten.

20 Insgesamt nahmen 106 Kinder von Grundschulen an der Untersuchung teil. Diese wurden in zwei Gruppen
aufgeteilt: 56 Kinder testeten den Paperprototyp (8- bis 9-Jdhrige), 50 Kinder testeten den Computer Prototyp
(8- bis 9-Jahrige) (vgl. Allison 2000: 2).
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Vor allem fir Grundschulkinder mit einer beginnenden Lese- und Schreibkompetenz stellt ein
ikonografisches Suchinterface eine geeignete Hilfestellung fiir informationsorientierte Suchanfragen
dar. Da bisher kaum Untersuchungen beziiglich jlingerer Kinder im Zusammenhang mit der
Informationssuche im Internet vorliegen, ist hier von einem spannenden Untersuchungsfeld
auszugehen. Eine Frage lautet, welche kognitiven Herausforderungen und Fahigkeiten fir Kinder in
dieser Altersklasse gelten und welche Hilfestellungen fiir Klein- und Vorschulkinder nttzlich waren.

2.3 Mediennutzung aus der Elternperspektive

Nachfolgend wird die Elternperspektive beziglich der Mediennutzung von Klein- und
Vorschulkindern genauer fokussiert, um mogliche Einflisse vor allem im Hinblick auf regulative
Beschrankungen der hier relevanten Zielgruppe aufzuzeigen.

Eltern nehmen in Deutschland das Internet und die Computernutzung im Vergleich zum Lesen von
Blichern eher kritisch wahr: Blicher fordern laut Angaben der Haupterzieher die Fantasie und
fungieren als Lernmedium. Entsprechend sieht ein Grofteil der Eltern einen Zusammenhang
zwischen der Internetnutzung und Gewaltbereitschaft (siehe Abbildung 6). Nach ihren Aussagen
erfahren Kinder im Internet ,, ungeeignete Dinge” (mpfs 2015a: 27, siehe hierzu auch Abbildung 6).
Bei einer telefonischen Befragung (Erhebungsdaten aus dem Jahr 2011)* gaben (iber der Hilfte der
Eltern von unter 2-Jahrigen an, dass Bildschirmmedien eher schadlich seien. Diese Wahrnehmung
reduziert sich bei Eltern mit alteren Kindern (4 bis 5 Jahre) auf rund 20% (vgl. Aufenanger 2013: 11).
Dies lasst vermuten, ,,dass mit zunehmenden Medienerfahrungen der Kinder der Medieneinfluss nicht
mehr so stark unter einem negativen Einfluss gesehen wird, sondern sich vermutlich veralltdglicht”
(ebd.: 12).

Die DIVSI-Studie kam ebenfalls zu dem Ergebnis, dass Eltern vor allem die Risiken wahrnehmen.
Zwei Drittel der Eltern verbieten ihren Kindern, das Internet zu nutzen (vgl. DIVIS: 17). Dabei stehen
Eltern vor einem Dilemma: Einerseits ist ihnen die Notwendigkeit der digitalen Mediennutzung ihrer
Kinder vor dem Hintergrund der sozialen Teilhabe bewusst, andererseits nehmen Eltern primar die
Gefahren der Mediennutzung wahr (vgl. ebd.: 136).

21 aufenanger fuhrt die Ergebnisse einer Telefonbefragung von Mittern mit Kindern im Alter von 0 bis 5 Jahren
auf. Die Befragung wurde im Frithjahr 2011 vorgenommen (Firma: iconkids & youth; Ort: Miinchen) (vgl.
Aufenanger 2013).
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Bedeutung der Medien fiir Kinder 2014
- Angaben der Haupterzieher -
Kassette/CD/ . TVIVideo/
Buch Computer Internet MP3 Radio DVD
Fordert die Fantasie von Kindern T 17 12 35 1 48
Kinder lernen aus Medien 7 28 27 22 14 54
Hat Einfluss auf Gewaltbereitschaft 4 30 56 4 4 62
Vermittelt Eindruck vom wirklichen 23 9 12 7 10 45
Leben
h;mchllg. um bei Freunden 28 28 27 14 10 59
mitzureden
Kinder erfahren ungeeignete Dinge 4 26 62 4 7 60
Ist wichtig fur Schulerfolg 69 43 32 8 9 22
?\bt Vorsfsllung. was "gut” und was 26 11 15 9 9 a9
'schlecht” ist
Macht Kinder zu "Stubenhockern™ 7 60 53 6 5 61
Quelle: miniKIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: alle Haupterzieher, n=623

Abbildung 6: Bedeutung der Medien (vgl. mpfs 2015a: 28)

Dariiber hinaus gaben Eltern an, dass sie erstaunt seien, wie schnell Kinder sich die Funktionen
mobiler Endgerate aneignen. Dies |6ste bei Vatern eher Stolz aus, Mitter hingegen stehen dieser
Tatsache eher skeptisch gegeniiber (vgl. Kiihn et al. 2015: 22). Eltern zeigen sich besorgt daruber,
dass Kinder sich kaum wieder von den Tablets |6sen konnen. Sie berichteten, dass ihre Kinder immer
wieder so sehr in Spiele- oder Video-Anwendungen vertieft sind, dass sie kaum auf Fragen reagieren
und das Gerat nicht ausschalten bzw. weglegen wollten (vgl. ebd.: 26). Allerdings bieten mobile
Gerate nach Auskunft der Eltern auch Beschaftigungsmoglichkeiten fir ihre Kinder, wodurch die
Eltern Zeitraume fir sich selbst nutzen kénnen (vgl. ebd.: 32).

Das DII-Projekt Digitale Medien: Beratungs-, Handlungs- und Regulierungsbedarf aus
Elternperspektive?’ untersuchte von 2013 bis 2015 die Einstellung der Eltern im Zusammenhang mit
der Internetnutzung von 1- bis 8-Jahrigen. Die Forschungsergebnisse zeigen, dass ungefahr 75% der
Mdatter und Vater der Auffassung sind, sie selbst triigen die ganze Verantwortung fir den
Kinderschutz im Internet fir ihre Kinder. Entsprechend wird die Medienerziehung auRerhalb der
Familie mit Skepsis betrachtet (vgl. Grobbin et al. 2014: 5). Vor allem Eltern mit Kindern im Klein- und
Vorschulalter nehmen eine distanzierte Haltung gegeniliber der Medienerziehung auBerhalb der
Familie ein. Diese Skepsis ldsst mit dem Schuleintritt des Kindes oftmals nach (siehe Abbildung 7),
wobei die Eltern von schulischen Institutionen vor allem die Aufklarung Uber Internetgefahren
erwarten. Sie betonen die familidare Begleitung der Kinder wahrend der Internetnutzung und

22 Die Daten wurden mittels telefonischer Befragung von September 2013 bis Februar 2014 durch das Institut
flir angewandte Sozialwissenschaften GmbH in Bonn erhoben; 2.810 Mitter und 1.940 Vater wurden innerhalb
dieses Zeitraumes befragt (vgl. Grobbin et al. 2014: 1).
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betrachten sie haufig als eine geeignete SchutzmaBRnahme, um die Kinder vor Risiken im Internet zu
schitzen (vgl. ebd.: 6).

inder
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Basis: Kind nutzt Internet, Vorschulkinder (n = 227/ 187}, Schulkinder
(n =428/ 281)
Quelle: 1. Teilstichprobe AID:A I, Medienzusatzmaodul

Abbildung 7: Begleitung der Eltern bei der Internetnutzung ihrer Kinder (vgl. Grobbin et al. 2014: 6)

Insgesamt kam die Befragung der Eltern im Rahmen dieser Studie zu dem Ergebnis, dass Vater und
Mautter ein Informationsbediirfnis zu den Schutzmaoglichkeiten bezliglich der Gefahren und Risiken im
Internet haben (vgl. Grobbin et al. 2014: 10). Informationen beziglich der Kinderperspektive im
Zusammenhang mit der Internetznutzung sind eher von geringerem Interesse:

,Dagegen sind Themenbereiche, die auf die Kinderperspektive der Internetnutzung fokussieren, fiir
sie von geringerem Interesse” (Grobbin et al. 2014: 10).

Ein Uberraschendes Ergebnis hinsichtlich der Wahrnehmung der Eltern beziiglich der Tabletnutzung
ihrer Kinder (3- bis 6-Jahrige) brachten die Zwischenresultate der wissenschaftlichen
Begleitforschung ,KiTab“ (vgl. Aufenanger 2016). Die Eltern nahmen die Nutzung von Tablets in
Kindergarten lberwiegend positiv wahr (30% sehr gut, rund 45% mit gut) (vgl. Aufenanger 2016:
11)%. Dies ldsst vermuten, dass die bisherigen Forschungsstudien méglicherweise nicht den Wandel
bezlglich der Wahrnehmung der Mediennutzung von Klein- und Vorschulkindern in Deutschland
widerspiegeln. Entwicklungen innerhalb eines Jahres kdnnten zu Veranderungen der Einstellungen
gegeniber der Mediennutzung von Klein- und Vorschulkindern gefiihrt haben. Doch wie entsteht die
haufig ambivalente Haltung der Eltern? Achim Lauber und Maren Wirfel suchen eine Antwort
innerhalb der Medienkompetenzférderungen, die oftmals eine kritische Haltung gegentiber digitaler
Mediennutzung durch Kinder vermitteln:

23 |Insgesamt wurden 58 Eltern von 3- bis 6-Jihrigen Kindern befragt (vgl. Aufenanger 2016).
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,Dahinter steht die Vermutung, dass die Mafinahmen zur Medienkompetenzférderung zur
Besorgnis und Verweigerung dieser Zielgruppen gegeniiber den Onlinemedien beigetragen haben”
(Lauber et al. 2015: 42).

Eindeutig fokussieren systemische Mediendiskurse die kritische Perspektive durch Begriffe wie
,Cybermobbing, Datenklau, Online-Sucht, Kostenfalle, NSA“ (Lauber et al. 2015: 42). Das Internet
und die Internetnutzung wird dort vorwiegend mit negativen Konnotationen belegt, im Kontrast dazu
argumentieren Beflirworter positiv mit Begriffen wie Partizipation oder kollaboratives Lernen (vgl.
ebd.). Sicherlich haben beide Perspektiven ihre Berechtigung und fihren zur beschriebenen
Ambivalenz, die sich auch in den aktuellen Forschungsergebnissen von Stefan Aufenanger
widerspiegelt: Die Eltern bewerten digitale Medien mal positiv, mal eher kritisch (48%). Interessant in
diesem Zusammenhang ist auch die Stellung zur Medienkritik von Manfred Spitzer, wobei rund 47%
der Eltern angaben, dass sie den Thesen von Spitzer eher weniger zustimmen (vgl. Aufenanger 2016:
12). Vielmehr wiesen die befragten Eltern der Tabletnutzung durchaus positive Eigenschaften zu:
Digitale Medien eignen sich zum Einpragen von Lernstoff (18% mit ,sehr gut“, 70% mit ,gut”), zur
Verbesserung der Bildung allgemein (61% mit ,gut“) und dienen zur Verwendung im kreativen
Arbeiten (17% mit ,sehr gut”, 59% mit ,,gut”) (vgl. ebd.: 13).

Nachfolgend werden vor allem regulierende Einflussnahmen seitens der Eltern auf das
Mediennutzungsverhalten von Klein- und Vorschulkindern thematisiert, um den medialen
Handlungsrahmen der hier relevanten Zielgruppe genauer einzuordnen.

Zu Hause dient die Nutzung von Tablets und Smartphones bei den unter 6-Jahrigen haufig als Mittel,
um sich fiir eine gewisse Zeit alleine zu beschaftigen. Mitter gaben an, dass Kinder mit mobilen
Geraten spielen dirfen, wenn sie selbst — beispielsweise mit dem Haushalt und anderen
organisatorischen Tatigkeiten — zu tun hatten (vgl. Feil / im Druck: 7). Ein weiterer Nutzungsraum fir
Klein- und Vorschulkinder bilden langere Autofahrten; woanders findet die Mediennutzung von
mobilen Geraten kaum statt (ebd.: 8f).

Laut Aussagen der Eltern unterliegt die Mediennutzung der 2- bis 5-Jahrigen bestimmten Regeln, die
2.B. Inhalte oder die Nutzungsdauer betreffen (vgl. mpfs 2015a: 28). Die bereits erwdhnte Studie des
Hans-Bredow-Instituts bestatigt, dass die meisten Kinder im Alter zwischen 2 und 6 Jahren ihre Eltern
vor der Nutzung mobiler Endgerate um Erlaubnis fragen missen. Zudem bestehen in Familien haufig
festgelegte Nutzungsregeln (vgl. Kihn et al. 2015: 17).

Christine Feil verweist in einer Studie zu Klein- und Vorschulkindern auf ahnliche Ergebnisse: Die
Tabletnutzung  wird von  Eltern reguliert. Eltern sorgen  beispielsweise = mittels
Zugangsbeschrankungen und festgelegten Nutzungsregeln fir einen zeitlich begrenzten Gebrauch
der Gerate (vgl. Feil / im Druck: 1). Interessant in diesem Zusammenhang sind die genannten
Beweggriinde der Eltern, die ihren Kindern im Alter zwischen 0- und 6-Jahren die Nutzung von
Tablets erlauben:
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e Tablets sind in den Familienhaushalten vorhanden, daher wecken sie ,,zwangsweise” das
Interesse von Kindern.

e Mittels Tablets kdnnen Lernspiele genutzt werden.

e Die Nutzung der Tablets bedeutet eine Anpassung an die digitalisierte Gesellschaft, die
Kenntnisse der Nutzung von Mediengeraten verlangt (vgl. ebd.).

Trotz der kritischen Haltung gegeniliber der Mediennutzung von Klein- und Vorschulkindern,
begleiten, laut Feil, nur wenige Eltern die Nutzung mobiler Endgerate ihrer Kinder. Dies mag daran
liegen, dass Eltern im Vorfeld eine Auswahl bestimmter Apps und Anwendungen fiir ihre Kinder
selektiert haben und nur diesen Zugang, auch unbeobachtet, erlauben. Somit regulieren viele Eltern
die Nutzungsmoglichkeiten und das Nutzungsverhalten ihrer Kinder und lassen diese auch
unbeobachtet Anwendungen auf mobilen Endgeraten nutzen (vgl. ebd.: 12).

Es liel sich feststellen, dass Eltern insgesamt eher eine ambivalente und kritische Haltung
gegeniber der Mediennutzung von Klein- und Vorschulkindern einnehmen. In diesem
Zusammenhang nehmen die Interessen der Kinder beziglich der Internetnutzung eine geringe Rolle
ein. Dartber hinaus wurde ersichtlich, dass auch die 0Offentlich vermittelte
Medienkompetenzférderung ambivalente Positionen beziglich der Mediennutzung einnimmt.
Diese Ambivalenz spiegelt sich zum Teil in der Wahrnehmung der Eltern wider.

2.4 Zusammenfassung und Zwischenfazit

Anhand der Studien lieR sich feststellen, dass die Mediennutzung digitaler Gerdte bereits im
Vorschulalter beginnt und fortan rasch steigt. Darliber hinaus ist festzuhalten, dass der
Medienzugang der unter 6-Jahrigen stark altersabhangig ist. Zwar sind in den Haushalten in
Deutschland nahezu alle relevanten Mediengerate vorhanden, doch gibt es bisher noch keine
empirische Untersuchung, die belegen kann, dass immer jlingere Kinder in Deutschland Zugang zu
digitalen Medien haben:

,Doch die Evidenz des Arguments wadre fiir Deutschland noch empirisch zu belegen. Denn wie die
Ldngsschnitt- bzw. Trenddaten des Medienpéddagogischen Forschungsverbunds belegen, blieb nach
der ,Einstiegsphase’ ins Internet der Anteil der Eltern, die ihrem Vorschulkind Internetzugang
gewdhren, in Deutschland seit Jahren konstant” (Feil /im Druck: 2).

Die mangelnde Datenlage konnte unter anderem daran liegen, dass die Erhebungsdaten des
Forschungsverbundes aus dem Jahr 2014 stammen und die aktuelle Dynamik der Mediennutzung
nicht abgebildet werden kann. Im Vergleich zu der miniKIM- und der KIM-Studie (Erhebungszeitraum
2014) kam die neuere Studie vom Hans-Bredow-Institut zu einem anderen Ergebnis: In Haushalten
der 2- bis 6-Jdhrigen seien mobile Gerate vorhanden: ,Die Teilstudie zu den Vorschulkindern zeigt,
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dass Haushalte mit Kindern im Alter von zwei bis sechs Jahren sehr gut mit internetfdhigen mobilen
Gerdten ausgestattet sind” (Kihn et al. 2015: 31). In diesem Zusammenhang sei hier angemerkt, dass
aktuelle Befunde im Bereich der qualitativen Forschung darauf hindeuten, dass digitale
Mediennutzung im Bereich der Klein- und Vorschulkinder zum medialen Alltag gehort. Zwar belegen
bislang noch keine reprdsentativen Untersuchungen signifikante  Anderungen des
Mediennutzungsverhaltens innerhalb dieser Altersgruppe bezliglich mobiler Mediennutzung,
dennoch wird These vertreten, dass aktuell von einem Wandel bezlglich der Mediennutzung bei
Klein- und Vorschulkindern gesprochen werden kann. Folglich wird ein Nachdenken uber
altersgerechte, digitale Informationszugénge dieser Altersgruppe unabdingbar.

Darliber hinaus wurde aufgezeigt (siehe Kapitel 2.2), dass spezifische Angebote wie
Kindersuchmaschinen in Deutschland selbst Kindern mit Lese- und Schreibkompetenz vor zahlreichen
Herausforderungen stellen. Vor allem die Nutzung von Alltagssprache und Rechtschreibfehlern
fihren zu ergebnislosen Suchanfragen. Hier zeigten ausldndische Studien erste erfolgreiche
Losungsansatze mittels eines visuellen Suchinterface. Flr eine jlingere Zielgruppe (5- bis 6 Jahre)
fehlen jedoch in diesem Bereich in Deutschland empirische Erhebungsdaten.

Eine wichtige Erkenntnis ist, dass die Nutzung mobiler Gerate insbesondere durch Regeln der Eltern
beeinflusst wird, nicht nur quantitativ, sondern auch qualitativ d.h. in der Art und Weise, wie Kinder
z.B. Tablets nutzen. Hier ist also die elterliche Einstellung gegenliber den digitalen Medien bzw. den
Risiken der Internetnutzung entscheidend (siehe Kapitel 2.3).

Um den medialen Handlungsrahmen der hier relevanten Zielgruppe noch naher zu betrachten,
werden nachfolgend relevante Kontexte der Medienaneignung thematisiert. Vor diesem Hintergrund
wird untersucht, ab wann ein eigenes Medienhandeln bei Kindern stattfindet und inwiefern ein
selbststandiges Medienhandeln dieser Altersgruppe von Bedeutung ist.

3 Kontexte der Medienaneignung und -nutzung
bei Kindern

Kontexte wie die Familienstruktur, der soziokulturelle Hintergrund, der Bildungsgrad der Eltern sowie
der Mediengebrauch innerhalb der Familie spielen bei der Medienaneignung von Klein- und
Vorschulkindern eine wesentliche Rolle. Das soziale Umfeld, der Entwicklungsstand der Kinder und
handlungsleitende Themen der Nutzung sind ebenso von Bedeutung (vgl. Theunert et al. 2007: 94).
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Nachfolgend werden relevante Kontexte im Zusammenhang mit Medienaneignungsprozessen von
Klein- und Vorschulkindern thematisiert. Diese auswdhlende Darstellung soll dazu dienen, erste
Einblicke zu liefern und Problemfelder herauszustellen, die im gegebenen Zusammenhang
aufschlussreich sind.

3.1 Sozialer Raum der Mediennutzung: Familie

Wie in Kapitel 2 erlautert, ist der familidare Kontext bei der Mediennutzung von Klein- und
Vorschulkindern von wesentlicher Bedeutung. Auch Theunert et al. betonen, dass vor allem fir die
Altersgruppe der 0- bis 6-Jdhrigen die Familie eine zentrale BezugsgroRe darstellt, die
Rahmenbedingungen beziiglich der Mediennutzung schafft:

e Welche Medien diirfen Kinder wann und wie verwenden?
e Inwiefern sind Medien innerhalb des Familienalltags integriert? (vgl. Theunert et al. 2007:
96).

Nachfolgend werden einige familientheoretische Aspekte vorgestellt, um den Handlungsrahmen der
Mediennutzung innerhalb familidrer Kontexte theoriewissenschaftlich ndher zu erlautern.

Walper beschreibt Montadas (1995) Unterscheidung von vier Familientheorien im Kontext von
Subjekt und Umwelt:

e Endogenistische Theorien: Weder dem Subjekt noch der Umwelt wird eine aktive Rolle der
Entwicklung zugeschrieben (Uberwiegend biologisch gesteuert).

e Exogenistische Theorien: Nicht dem Subjekt, aber der Umwelt wird eine aktive Rolle
zugemessen.

o Selbstgestaltungstheorien: Nicht der Umwelt, aber dem Subjekt wird eine aktive Rolle
beigemessen; Entwicklung als selbstgesteuerter Konstruktionsprozess.

e Interaktionistische Theorien: Individuelle Entwicklung als Zusammenspiel von aktiven
Einflissen des Subjektes als auch seiner Umwelt (vgl. Walper et al. 2010: 228).

Diese familientheoretische Differenzierung vernachlassigt die gesellschaftliche, genauer die
familiensoziologische Perspektive. Die urspringlich aus dem anglo-amerikanischen Sprachraum
stammenden Familienentwicklungstheorien betrachten Familien unter anderem als Systeme, wobei
das Verhalten von einzelnen Familienmitgliedern zum Teil durch Familienbeziehungen hervorgerufen
wird (vgl. Schneewind 1995: 136).

Schneewind beschreibt, dass sich bei langeren Beobachtungen von Familien ein Interaktionsmuster
erkennen lasst, das sich durch wiederholbare Interaktionen zwischen den Familienmitgliedern
kennzeichnet (vgl. ebd.: 133). Er beschreibt das Interaktionsgeschehen anhand einer ,zirkuldren
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Kausalitdt” (ebd.), das Familien als Einheit begreift. Dieser Prozess ist stets dynamisch, da
Familiengrenzen sich in unterschiedlichen Phasen entwickeln (vgl. ebd.: 134). Ginter Burkhart
thematisiert innerhalb der Familienforschung eine ,paradoxe Situation” (Burkart 2006: 199),
demnach fallen , biologische und soziale Elternschaft [...] immer hédufiger auseinander” (ebd.). Folglich
schreibt er der Familiensoziologie eine verbindende Rolle unterschiedlicher Familientheorien zu, die
zu einer ,multilokalen Familiensoziologie“ (ebd.) einzelne Spezialgebiete innerhalb der
Familienforschung biindelt (vgl. ebd.).

Neuere Ansitze thematisieren das Konzept der ,Doing Family“?*, das die familidren Praktiken auf
Akteursebene mit dem Alltag verbinden (vgl. Jurczyk et al. 2009: 1). Im Fokus steht der
Familienalltag, der mit anderen Systemen aus dem Bereich der Umwelt und Bildung verzahnt ist. Er
wird stets im Privatbereich hervorgebracht und gestaltet (vgl. ebd.). Jurczyk et al. betonen die
grenzliberschreitende Konstruktion des Familienalltags: ,Insofern akzentuiert das Doing Family das
Versténdnis von Familie als multilokalem Netzwerk mehrerer Generationen, das nicht an der
Haushaltsgrenze [...] endet” (Jurczyk et al. 2014: 10).

Der Kerngedanke des Ansatzes liegt darin, dass ,Familie heute als Ressource [..] nicht mehr
selbstverstdndlich gegeben ist” (Jurczyk et al. 2009: 1). Das Familienhandeln wird demnach von
vernetzenden Strukturen innerhalb der Familien und Einfliissen von aufRen konstruiert und immer
wieder neu vereinbart. Auch wenn die Mediennutzung von Klein- und Vorschulkindern (iberwiegend
in familidaren Kontexten stattfindet, wirken ebenso soziokulturelle Kontexte von aullen auf das
Medienhandeln innerhalb von Familien. Folglich ist die Mediennutzung innerhalb familidrer Kontexte
niemals isoliert innerhalb von Familien zu betrachten, da diese stets durch ein Netzwerk
gesellschaftlicher Teilsysteme eingebunden sind.

Aufgrund der zunehmenden vernetzenden Strukturen durch Medien, so beschreiben Jurczyk et al.,
sind Medien ,,vielmehr Bestandteil und Ressource des organisierten familialen Alltags” (Jurczyk et al,
2009: 5). Haufig werden sie fiir die familidre Strukturierung und Vernetzung des Tages- und
Wochenablaufs (empfundene Zeitknappheit der Eltern) verwendet (vgl. ebd.). Vor dem Hintergrund
der ,rédumlichen Koprdsenz” (ebd.: 7) innerhalb von Familien gilt es als besondere Herausforderung,
den Familienalltag zu konstruieren (vgl. ebd.). Durch die digitale Vernetzung bieten Medien in diesem
Zusammenhang die Moglichkeit, diese rdumliche Koprasenz herzustellen und digitale Familienraume
zu schaffen.

Diese Theoriebeziige machen deutlich, dass Familien keine nach aulRen abgeschlossenen Systeme
sind. Die hausliche Mediennutzung auch von Klein- und Vorschulkindern ist nicht nur im familidren
Kontext zu beschreiben, obwohl sie dort Gberwiegend stattfindet und rezipiert wird (siehe Kapitel 2).
Betrachtet man die Familie unter einem systemischen Ansatz, ist sie als System ein offenes Netzwerk,

24 Das Konzept der ,Doing Family” leitet sich aus der wissenschaftlichen Theorie des ,,Doing Gender” ab, das die
Konstruktionsprozesse von Geschlecht innerhalb von Interaktionsprozessen beschreibt (vgl. West et al. 1987).
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das durch andere Teilsysteme wie etwa die Bildung beeinflusst wird. Dariliber hinaus ist die
Betrachtung durch die zunehmende Vernetzung von Medien mit dem Alltag (Smart Home, Smart
City, Smart World) nicht allein auf geografische Raume reduzierbar. Medien ermdglichen neue
digitale und soziale Rdume, wodurch Orte und Familienstrukturen als ein raumliches Nebeneinander
beschrieben werden kénnen. Wie oben erldutert, dienen Medien innerhalb von Familien auch als
eine Ordnungsstruktur und Vernetzungsinstanz. Auch vor dem Hintergrund, dass Familien durch
duBere Systeme beeinflusst werden, ist bei Abwesenheit mobiler Internetnutzung gleichzeitig eine
Anwesenheit liber dullere Systeme (Freunde, Bekannte u.a.) stets gegeben. Folglich gilt es, alltdgliche
Familienforschungen auch im Zusammenhang von Digitalisierungsprozessen und deren
Auswirkungen zu betrachten.

3.2 Entwicklungspsychologische Ansatze:
Mediennutzung bei 0- bis 6-Jdhrigen

Nachfolgend wird ein kurzer Einblick in entwicklungstheoretische Ansitze gegeben, um kognitive
Fahigkeiten der hier relevanten Zielgruppe der unter 6-Jahrigen zu beschreiben. Ebenso werden die
Entwicklungstheorien im Zusammenhang mit Medienaneignungsprozessen von 0- bis 6-Jadhrigen
erlautert.

3.2.1 Reprasentationen der Welt und Entwicklung von kategorialem Denken

Jede Entwicklungstheorie hat zum Ziel, ,[..] dass sie grundsdtzliche und auf méglichst viele
Funktionsbereiche generalisierbare Aussagen zu Entwicklungsverénderungen anbietet” (Flammer
2010: 43). Entwicklungstheoretische Ansatze weisen Kindern oft eine aktive oder eine passive Rolle
in ihrer Umwelt zu (vgl. Fthenakis 2009: 22). Eine haufig zitierte Arbeit zu Entwicklungsprozessen bei
Kindern ist das Stufenmodell von Piaget. Es beginnt mit einer sogenannten voroperationalen Phase
der 2- bis 6-Jahrigen. In dieser Phase sind Kinder in der Lage ,eine Handlung oder ein Ereignis
ausschliefSlich ,im Kopf’, also gedanklich, abzubilden” (Mietzel 2002: 181). Piaget nennt diese Phase
voroperational, da zwar eine Reprdsentation Uber die Welt entwickelt wird, das Kind aber noch keine
logischen Operationen lber die Reprasentationen durchfihren kann (vgl. ebd.: 182). Laura Berk et al.
beziehen sich ebenfalls auf das Stufenmodell von Piaget und beschreiben eine bedeutsame
Veranderung der Phaseniibergédnge, so etwa von der prdoperationalen Phase zur sensumotorischen
Phase, was durch die ,,Zunahme darstellerischer oder symbolischer Aktivitdten“ (Berk et al. 2011:
302) zum Ausdruck kommt. Allerdings konstatieren Berk et al., dass viele spadtere Studien Piagets
Annahme vom voroperationalen Denken widerlegen (vgl. ebd.: 307). Wie begreifen Kinder diese
duale Reprasentation symbolischer Objekte? Nach Berk et al. sind es vor allem Erfahrungen im
Umgang mit Symbolen, z.B. Fotos oder Bilderbilichern, die bei Kindern die Erkenntnis bewirken, dass
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ein Objekt beziehungsweise die Reprasentation von der Welt auch fiir andere Reprasentationen
stehen kann (vgl. ebd.: 204). Ab dem zweiten Lebensjahr beginnen Kinder mit dem sogenannten
Symbolspiel. Oerter beschreibt die Bedeutung des Symbolspiels nach Wygotski (vgl. Oerter 1995:
257). Demnach werde ein Spielegegenstand nach und nach umgedeutet und durch einen erdachten
Gegenstand ersetzt. Zunichst fungieren Spielegegenstinde als Metapher, die Ahnlichkeiten zu
bestimmten anderen Gegenstidnden aufweisen. Diese Ahnlichkeit kann innerhalb des Symbolspiels
zunehmend beliebig gewahlt werden (vgl. ebd.: 255). Folglich konnen Spielegegenstande wie z.B.
Bausteine in unterschiedlichen Situationen verschiedene Bedeutungen haben (z.B. Bett, Nahrung).
Auch Fthenakis verweist auf eine grundlegende Voraussetzung beim Verstindnis von medialen
Inhalten wie Blichern oder Filmen: Kinder missen in der Lage sein, (medial vermittelte) Symbole, die
auf etwas in der Wirklichkeit verweisen und eine bestimmte Botschaft kommunizieren, auffassen zu
konnen (vgl. Fthenakis 2009: 67). Ab dem vierten Lebensjahr, so Fthenakis, beginnen Kinder
Reprasentationen Uber Vorstellungen (Meta-Vorstellungen) zu entwickeln (vgl. ebd.: 69).

Unbestritten ist, dass Kinder bereits ab dem zweiten Lebensjahr im Umgang mit realen
Gegenstanden zwischen Realitdt und Fiktion unterscheiden. Innerhalb einer Spielsituation kann
beispielsweise ein Waschekorb auch als Bett fungieren. Hingegen fallt Klein- und Vorschulkindern die
Unterscheidung zwischen Realitdt und Fiktion bei Fernsehbildern eher schwer: Die Filmfiguren
werden von den Kindern haufig als lebendige reale Figuren wahrgenommen. Dies ist allerdings
genreabhangig: Demnach nehmen Kinder Trickfilme durchaus als fiktive Erzahlungen wahr (vgl. ebd.:
71).

Fthenakis beschreibt eine wesentliche Voraussetzung fir das Verstdndnis medial vermittelter
Geschichten. Kinder mussen in der Lage sein, psychische Vorgange wie z.B. Wiinsche zu verstehen.
Diese Fahigkeit besitzen Kinder ab dem dritten Lebensjahr. Zugleich betont Fthenakis (vgl. Fthenakis
2009: 72), dass schon junge Kinder bereits aktive Medienrezipienten sind und eben keine passiven
Rezipienten, die den Medieninhalten ausgeliefert sind: ,Sie wdhlen Inhalte der Medien aus,
integrieren sie in ihre Vorstellungswelt und entwickeln Handlungen und Charaktere im Spiel und in der
Fantasie weiter” (ebd.: 72). Im Alter von 2 bis 3 Jahren differenzieren sich unterschiedliche
Kategorien des Denkens, die mit zunehmendem Alter immer komplexer werden (Bildung von
Unterkategorien) (vgl. Berk et al. 2011: 308).

John M. Kennedy beschaftigt sich unter der Perspektive der Wahrnehmungs- und
Kognitionspsychologie mit der Fragestellung, ob Kinder bestimmte Vorschulungen bendtigen, um
Bilder zu verstehen (vgl. Kennedy 1974: 2). Kennedy konstatiert, dass Kinder kein bestimmtes
Training brauchen, um einer Darstellung Bedeutung zuzumessen, wenn diese dem referenzierten
Objekt naturgetreu in der Abbildung nachempfunden wurde, auch wenn es sich nur um
Linienzeichnungen handelt (vgl. ebd.: 63).
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Demzufolge wahlen Kinder nicht willkirlich Bilder aus und betrachten sie, sondern sie wahlen haufig
bestimmte Motive immer wieder:

,Children are not completely fickle in choosing what to see; they do not pay scant regard to one
feature one time and another feature another time. As most parents have found, children enjoy
seeing and recognizing the same pictures again and again” (Kennedy 1974: 63).

Es gibt also unterschiedliche bildliche Darstellungen, die ein unterschiedliches Erfahrungswissen
voraussetzen. Naturgetreue Objektprasentationen werden offenbar ohne groBe Einschrdankungen
verstanden, obwohl sie nur ein verzerrtes Abbild der Wirklichkeit reprasentieren und auf ein
bestimmtes Objekt referenzieren.

3.2.2 Informationsverarbeitung

Einen  weiteren  Ansatz  innerhalb  der  Entwicklungspsychologie  formulieren die
informationstheoretisch ausgerichteten Entwicklungspsychologen, die allgemein davon ausgehen,
dass Kinder im Vergleich zu Erwachsenen aufgrund der Entwicklung des Gehirns nur eingeschrankt
Informationen verarbeiten konnen (vgl. Mietzel 2002: 197). Informationsverarbeitung konzentriert
sich laut Berk et al. auf ,,mentale Strategien [...], die Kinder zur Verarbeitung von Reizen einsetzen, die
in ihre geistigen Systeme eingehen” (Berk 2011: 315). Die Aufmerksamkeitsspanne bei
Vorschulkindern fir eine Aufgabe sei zunachst vergleichsweise kurz, werde aber mit zunehmendem
Alter ausgepragter (vgl. ebd.). Dies bestatigten auch weitere Studien: Kinder entwickeln erst nach
und nach Strategien, um die Verarbeitung von Reizen zu selektieren, diese zu speichern und spater
abrufen zu kénnen (vgl. Mietzel 2002: 197). Beispielsweise haben bereits 1976 die Forscher Levin und
Anderson die Aufmerksamkeitsspanne bei 1- bis 4-Jahrigen beim Fernsehen beobachtet und fanden
heraus, dass die Aufmerksamkeit mit zunehmendem Alter wuchs (vgl. Anderson 1976: 608). Miller
und Weiss gaben Kindern im Alter von 2, 5 und 8 Jahren zwei Aufgaben und testeten unter anderem
das Aufmerksamkeitsverhalten unterschiedlicher Altersklassen. Die Untersuchung ergab, dass es
jungeren Kinder schwerer fallt, Informationen zu selektieren: ,Younger children do not effectively
filter out the irrelevant information” (Miller et al. 1981: 1183). Mietzel betont, dass die
Aufmerksamkeitsspanne nicht nur von der Entwicklung des Gehirns abhangig ist, sondern auch von
den prasentierten Inhalten (vgl. Mietzel 2002: 199f). Nachfolgend werden kognitive, korperliche
sowie sprachliche Entwicklungen von Klein- und Vorschulkindern knapp beschrieben.

3.2.3 Sprache und Meilensteine der Entwicklung

Wahrend ein 2-jahriges Kind noch einfache, kurze Satze, auch Einwortsatze bildet, kann ein 5-jahriges
Kind bereits komplexe vollstdandige Satze sprechen (siehe hierzu Tabelle 1 und Tabelle 2). Dariber
hinaus ist ein Kind etwa ab dem 5. Lebensjahr in der Lage, situationsgerecht zu formulieren (vgl.
Mietzel 2002: 215). Im Alter zwischen 4 und 6 Jahren erkennen Kinder, dass das geschriebene Wort
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Sprache reprasentiert (vgl. Berk et al. 2011: 300). Laut Berk et al. misst Wygotskis Theorie vom
Denken und Sprechen vor allem der Sprache fir die kindliche Entwicklung eine wesentliche
Bedeutung bei:

,Da Sprache einem Kind helfe, seine geistigen Aktivitdten wie auch sein Verhalten zu reflektieren
und sich fiir eine bestimmte Handlungsweise zu entscheiden, hielt Wygotski die Sprache fiir die
Grundlage aller héher entwickelten kognitiven Prozesse, etwa kontrollierte Aufmerksamkeit,
bewusstes Einprdgen ins Geddchtnis und Erinnern, Kategorisieren, Planen, Problemlésen und
Selbstreflexion” (vgl. ebd.: 311).

Alter: 3-4 Jahre

korperlich Laufen, Springen, Hiipfen, Werfen und Fangen

Kann Dreirad fahren und steuern

Verwendet Schere

Kann grofRe Knopfverschllsse auf- und zukndpfen

Isst mit Gabel

Zeichnet erste Bilder von Menschen

kognitiv Versteht symbolische Funktion von Zeichnungen und Modellen realer
Raumlichkeiten

Begreift Konstanz, erklart Transformationen, kann Denkrichtung
umkehren und versteht in vertrauten Zusammenhangen die Beziehung
zwischen Ursache und Wirkung

Kann Schein von Wirklichkeit unterscheiden

Ordnet vertraute Gegenstande hierarchisch organisierten Kategorien zu

Anhaltende Aufmerksamkeit und Planungsvermogen werden besser

Setzt Skript ein, um sich an vertraute Abldufe zu erinnern

sprachlich Ist sich einiger sinnhaltiger Eigenschaften geschriebener Sprache
bewusst

Erweitert sprachliche Bedeutungen durch Metaphern

Tabelle 1: Meilensteine der Entwicklung der 3- bis 4-Jdhrigen (vgl. Berk et al. 2011: 384)
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Alter: 5-6 Jahre

korperlich Lauft schneller

Verwendet Messer

Kann Schniirsenkel zubinden

Zeichnet komplexe Bilder

kognitiv Fahigkeit, Schein und Wirklichkeit zu unterscheiden wird besser

Aufmerksamkeit und Planungsvermogen werden immer besser

Wiedererkennungs- und Reproduktionsgedachtnis, Skripts und
autobiografisches Gedachtnis werden besser

sprachlich Versteht, dass Buchstaben und Laute systematisch miteinander
verknipft sind

Wortschatz hat mit 6 Jahren ca. einen Umfang von 10.000 Wértern

Tabelle 2: Meilensteine der Entwicklung der 5- bis 6-Jdhrigen (vgl. Berk et al. 2011: 384)

Die entwicklungspsychologischen Ansadtze machen deutlich, dass bereits Kleinkinder ein Verstandnis
von Reprdsentationen der Welt entwickeln. Dies wird mit zunehmendem Alter weiter ausgebaut.
Auch hierarchische Strukturverstandnisse werden vor allem bei Vorschulkindern verstarkt entwickelt.
Dariber hinaus wurde ersichtlich, dass vor allem naturgetreue Abbildungen von Kindern ohne
besondere Vorkenntnisse verstanden werden kdnnen. Diese Erkenntnisse bilden eine wesentliche
Voraussetzung fiir konzeptionelle Uberlegungen symbolbasierter Zuginge fiir Klein- und
Vorschulkinder, da Kinder beispielsweise bei einem symbolbasierten Interface verstehen miissen,
dass visualisierte Links weiterfihrende Inhalte (z.B. Videos) reprasentieren kénnen. Nachfolgend
wird die Frage geklart, ab welchem Alter Kinder ein eigenstandiges Medienhandeln entwickeln.

3.3 Medienaneignungsprozesse bei Kindern

Wie zuvor gezeigt, sind altersspezifische Betrachtungen bei Klein- und Vorschulkindern unabdingbar,
da die Entwicklungsschritte innerhalb kurzer Zeitrdaume erheblich sind. Nachfolgend werden in
diesem Zusammenhang medienbezogene Handlungsmoglichkeiten von unter Sechsjahrigen
thematisiert, um festzustellen, wann ein eigenes Medienhandeln dieser Altersgruppe stattfindet.
Dies bildet eine entscheidende Grundlage fir die Konzeption von digitalen Medien-
Informationszugdngen: Ab  wann finden innerhalb dieses Rahmens eigenstindige
Medienaneignungsprozesse statt? An dieser Stelle sei auf einen Mangel an Forschungen verwiesen.
Nachfolgend werden Ansatze zu medialen Handlungsweisen von unter Sechsjahrigen darstellt.
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Nach Theunert erfolgt die Medienaneignung von Kindern selektiv, in Abhangigkeit von Erfahrungen,
Lebensbedingungen sowie Personlichkeitskonzepten. So werden unpassende Inhalte ignoriert,
bestimmte Inhalte verdndert oder es wird Neues hinzugefiigt. Direkte Ubernahmen vorgefundener
Medienwelten sind daher selten (vgl. Theunert 2014: 213). Insgesamt vollzieht sich ein
fortwahrender Aushandlungsprozess zwischen eigener und duerer Erfahrungswelt:

»In diesen Passungsprozessen und Wechselspielen priifen die Kinder, inwiefern die medialen
Vorlagen fiir die Weiterentwicklung ihrer Selbst-, Alltagsbewdltigungs- und Lebenskonzepte
taugen. Direkte Ubernahmen sind selten, in der Regel werden mediale und reale Orientierungen
aufeinander bezogen und passgerecht gemacht” (ebd.).

Theunert et al. betonen, dass ein medienfreier Raum fiir Kinder vielfach gewiinscht wird, aber langst
eine lllusion darstellt. Vielmehr kommen Menschen seit der Geburt mit Medien in Berlihrung (vgl.
Theunert et al. 2007: 92). Auch Fthenakis stellt heraus, dass bereits Sauglinge mit Medien in
Beriihrung kommen. Zudem beschreibt er Medien als Uberbringer sozialer Botschaften, die von
Kindern mit zunehmendem Alter decodiert werden kdnnen (vgl. Fthenakis 2009: 66). Theunert et al.
verweisen in diesem Zusammenhang auf drei ,Stationen ins Medienleben® der 0- bis 6-Jahrigen
(siehe Abbildung 8).

Saugline kommen bereits durch Gerausche und Reize von Bildern (z. B. Fernsehmonitor, PC-
Monitor u.a.) in Kontakt; Bedeutung dieser Medienkontakte ist noch weitgehend ungeklart

Reizquellen der Medien werden abstrahiert, Beginn der Entwicklung von Medienverstandnis

eigenes Medienhandeln wird entwickelt, Medien werden als Informationsquellen und
Wissenszugang genutzt, beispielsweise um Alltagsfragen zu beantworten

Abbildung 8: 3 Stationen ins Medienleben bei 0- bis 6-Jahrigen; eigene Darstellung nach

Theunert (vgl. Theunert et al. 2007: 99ff)
Der Rezeptionsprozess ist nach Theunert et al. weitgehend ungeklart und geht bislang zunachst auf
die Beobachtung zuriick, dass Sauglinge auf Medienreize wie z.B. Gerdusche und Bilder im TV
reagieren (erste Station) (vgl. ebd.: 100). Ab dem dritten Lebensjahr beginnen Kinder ein
Medienverstandnis aufzubauen, das eng an die geistige und soziale Entwicklung gekoppelt ist (zweite
Station) (vgl. ebd.: 101). Die dritte Station fokussiert die Integration der Medien in den Alltag der
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Kinder, hierbei gilt: ,Je mehr die Kinder die Medien verstehen, desto mehr werden deren Angebote fiir
sie zum Erlebnis und als Quelle der Weltaneignung zunutze gemacht” (ebd.). Kinder beginnen Medien
als Wissensinstanz zu nutzen und um ihre Alltagsfragen zu klaren (vgl. ebd.: 102). Einen besonderen
Einschnitt in der Entwicklung der Mediennutzung von Kindern beschreiben Theunert et al. mit dem
Beginn des eigenstdandigen Mediengebrauchs, der ihnen zufolge im Vorschulalter beginnt und sich
durch selbststandige Mediennutzung ohne fremde Hilfe dauRert (vgl. ebd.: 104). Medien dienen im
Vorschulalter als ,Orientierungs-, Wissens- und Kompetenzquelle sowie als Kommunikations- und
Interaktionsfeld” (ebd.).

Es liel sich feststellen, dass Vorschulkinder ein eigenes Medienhandeln entwickeln und mediale
Deutungsmuster auf alltdgliche Problemstellungen beziehen. Folglich ware die Forderung einer
selbststandigen Mediennutzung innerhalb dieser Altersgruppe wiinschenswert. Vor diesem
Hintergrund werden nachfolgend partizipatorische Ansatze bezliglich der Mediennutzung
thematisiert.

3.4 Funktionen von Medien: Weltaneignung und
Partizipation

Digitale Medien beinhalten das Potenzial virtuelle Rdume zu schaffen. Diese konnen als Ort des
Austausches, aber auch vor dem Hintergrund gestaltbarer Aneignungsformen betrachtet werden.
Welche Funktion in diesem Zusammenhang Medien, insbesondere digitale Medien einnehmen, wird
nachfolgend kurz erlautert. Damit soll die Frage geklart werden, inwiefern partizipatorische Aspekte
fiir die Konzeption eines symbolbasierten Interface von Bedeutung sind.

Austauschprozesse zwischen Mensch und Umwelt finden durch Medien statt. Sie dienen dabei nicht
nur als reine Vermittler von Informationen, sondern konstruieren diese auch stets neu. So beschreibt
Assmann Medien als ,produktive Instrumente der Weltgestaltung und Welthervorbringung,
Konstrukteure der Wirklichkeit und damit auch des Menschen, der in dieser Wirklichkeit lebt”
(Assmann 2006: 55). Auch Oerter beschreibt metaphorisch anhand von der Gestaltung mit
Knetmasse die Bedeutung des Austausches zwischen Kind und Umwelt, der sich durch eigene
Gestaltungs- und Aneignungsprozesse &ulert (vgl. Oerter 1995: 263). Dieses Potenzial des
besonderen Austausches zwischen Kind und Umwelt, das Schaffen eigener Objekte, libertragt Oerter
auf das Medium Computer, beispielsweise bei Abenteuerspielen oder beim Programmieren (vgl.
ebd.).

Demnach nehmen Medien eine bedeutsame Funktion ein: Sie dienen als Instrument der
Realitatsbewadltigung durch einen Realitdtswechsel. Oerter beschreibt drei Formen der
Realitatsbewadltigung im Spiel:
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1. Nachgestalten der Realitat
Transformation der Realitat
Realitatswechsel: Das Kind begibt sich durch Medien in eine andere Welt, beispielsweise
durch Computerspiele (vgl. ebd.: 265).

Ebenso schreibt Theunert Medien eine signifikante Rolle zu, indem sie diese als ,Mittel der
Weltaneignung und Partizipation” (Theunert et al. 2007: 104) in den Fokus riickt. Sie nennt eine
fundamentale Voraussetzung, um Medien partizipativ nutzen zu kdénnen: ,Kinder kénnen nur dann
mit Medien an ihrer sozialen Umwelt partizipieren, wenn sie mit den Gestaltungsméglichkeiten
selbststéndig experimentieren diirfen” (ebd.: 112).

Wie auch Oerter 1995 betont Theunert 2007, dass auch Klein- und Vorschulkinder lernen sollten,
dass man mittels Medien selbstgestaltete Produkte hervorbringen kann und dass Medien auch als
Kommunikationsinstrumente dienen. Explizit verweist sie auch auf ihre informationsbeschaffende
Funktion (vgl. Theunert et al. 2007: 112).

Fthenakis sieht ein Potenzial in der frihen Mediennutzung darin, dass unter 6-Jahrige auf vielfaltige
Moglichkeiten ihre Weltsicht ausdriicken und anderen damit mitteilen kénnen (vgl. Fthenakis 2009:
12f).

Es liel8 sich feststellen, dass Medien im Allgemeinen auch als Instrumente fiir gestalterische Prozesse
dienen. Individuelle Ausdrucksformen kdnnen durch sie dargestellt und vermittelt werden. Folglich
wird hier ein bedeutsames Potenzial von Medien deutlich: Sie dienen auch als Raum kreativer
Ausdrucksmoglichkeiten.

3.5 Zusammenfassung

Kinder entwickeln im Vorschulalter grundlegende kognitive Fahigkeiten, um Mediendarstellungen zu
verstehen. Dabei kdnnen bereits Kindergartenkinder Realitdt und Fiktion voneinander unterscheiden
und rezipieren Medien aktiv, indem sie mediale Figuren in ihre eigenen Geschichten oder
Spielhandlungen integrieren. Zudem wurde aufgezeigt, dass eine altersspezifische Differenzierung
bei den unter 6-Jahrigen von wesentlicher Bedeutung ist (siehe Kapitel 3.2). Eine selbststdndige
Mediennutzung, die zum Teil noch eingeschrankt ist, findet haufig erst im Vorschulalter statt (siehe
Kapitel 3.3).
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Es lieR sich feststellen, dass Spielsituationen fiir den Entwicklungsprozess von Kindern eine
wesentliche Bedeutung haben. Im Spielekontext kann soziales Verhalten und unterschiedliche
Reprasentationen der Welt eingelibt werden. Dadurch wird es moglich, Objekten unterschiedliche
Bedeutungen zuzuschreiben (siehe Kapitel 3.2.1).

Wie in Kapitel 3.3 aufgezeigt, findet die Mediennutzung in den ersten Lebensjahren fast
ausschliefllich mit Betreuung der Eltern statt. Mit zunehmendem Alter erfolgt eine eigenstandigere
Mediennutzung bis hin zur aktiven Entscheidung als Nutzer und Selektion von Medieninhalten.
Dariber hinaus wurde in Kapitel 3.4 veranschaulicht, dass eigenstandiges Medienhandeln vor allem
durch gestalterische Prozesse geférdert werden kann.

Mit Fleischer sei abschlieRend darauf hingewiesen, dass der Forschungsstand beziglich
medienbezogener Fahigkeiten bei den unter 6-Jahrigen liickenhaft ist und dass kaum Studien zur
Medienaneignung von unter 3-Jahrigen vorliegen (vgl. Fleischer 2014a: 310).

3.6 Medienkritische Diskurse zur Mediennutzung von
Klein- und Vorschulkindern

Nachfolgend werden kritische Diskurse im Zusammenhang mit Mediennutzung von Klein- und
Vorschulkindern kurz beleuchtet, um mogliche Risiken und Gefahren aufzuzeigen.

Stefan Aufenanger verweist im Zusammenhang mit frihkindlicher Mediennutzung auf die
Studienergebnisse US-amerikanischer Kinderarzte AAP (vgl. Aufenanger 2016: 4). Diese gaben unter
anderem an, dass extensive Mediennutzung zu Aufmerksamkeitsproblemen und Schlafstérungen
fiihren kann. Arzte empfehlen daher eine begrenzte Nutzungsdauer im Alltag sowie das Einrichten
von bildschirmfreien Zonen. Die Mediennutzung durch unter 2-Jahrige wird abgelehnt (vgl. APP 2011:
1).

Fthenakis beschreibt die Mediennutzung aus kritischer bewahrpadagogischer Perspektive, wonach
Kinder haufig als ,passives, ,den Medien’ ausgeliefertes Opfer” (Fthenakis 2009: 16) gelten, die
beschitzt werden missen (vgl. Fthenakis 2009: 16). Die Medienpadagogin Paula Bleckmann kritisiert
vor allem den ,Early-High-Tech-Hype“ (Bleckmann 2014: 4). Sie pladiert fiir bildschirmfreie
Kindertagesstatten, da Bildschirmmedien sich vor allem in den ersten Jahren negativ auf die
Entwicklung von Kindern auswirkten. Als Folgen benennt die Autorin unter anderem

e Verzogerungen der Sprach- und Bewegungsentwicklung,
e Schlafstorungen,

e Ubergewicht,

e Empathieverlust,
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o erhohte Gefahrdung fiir Mediensucht (vgl. ebd.: 20).

Nach ihrer Auffassung kann bei Kindern nicht nur der direkte Medienkonsum schadliche Folgen
haben, auch das Dabeisein wahrend der Mediennutzung (Smartphone, Computer) der Eltern kann
sich negativ auf die Entwicklung des Kindes auswirken (ebd.). Betrachtet man die Argumentation der
Autorin, bezieht sie sich vorwiegend auf US-amerikanische Studien, die vor allem den
Fernsehkonsum bei Kindern untersucht haben. Sie argumentiert beispielsweise mit der
Verdringungshypothese von Vanderwater et al.?>. Diese Untersuchung ergab, dass vor allem bei den
0- bis 5-Jahrigen der Fernsehkonsum zu einer Reduzierung des kreativen Spielens fiihrt. Kinder
wirden demnach weniger mit den Eltern und Geschwistern interagieren (vgl. Vanderwater et al.
2006: 181). Bleckmann schlagt ihr Konzept der Medienmiindigkeit vor, das einen souverdnen,
reflektierenden und autonomen Umgang mit Bildschirmmedien beinhaltet. Diese Miindigkeit konne
jedoch nur von Erwachsenen, im ldealfall auch von Jugendlichen erreicht werden (vgl. Bleckmann
2014: 10).

Auch nach Aufenanger missen Medienwirkungsforschungen differenziert betrachtet werden. Er
bezieht sich dabei auf die vielfach vertretene Argumentation (siehe Bleckmann 2014), dass ein
intensiver Fernsehkonsum bei Kindern zu einer verzégerten Sprachentwicklung fiihre. Er konstatiert,
dass bisher nicht eindeutig geklart werden konnte, inwieweit eine ,mangelnde familiale
Kommunikation” (Aufenanger 2015: 14) Auswirkungen auf die Sprach- sowie Mediennutzung hat
(vgl. ebd.).

Buermann betrachtet vor allem die Sichtweise innerhalb der Medienkompetenzdebatten, welche die
Handhabung von Mediengerdten fokussieren und die Forderung nach einer moglichst frihen
Heranfihrung der Kinder postulieren (vgl. Buermann 2015: 279). Er formuliert zwei wesentliche
Argumente beziglich negativer Auswirkungen von Mediennutzung bei Kindern: Vor allem junge
Kinder sind noch nicht in der Lage eigene Urteile zu bilden und Gbernehmen daher Urteile aus ihrer
Umwelt, erst im Schulalter bildet sich diese Kompetenz. Folglich kann seiner Ansicht nach ein
UbermaRiger Konsum von Computerspielen zu Realitdtsverlust fihren. Die Nutzung von Computern
allgemein untergrabe Zusammenhange zwischen Ursache und Wirkung, so etwa durch das Driicken
von Tasten im Verhaltnis zu den Auswirkungen im Programm bzw. in der Darstellung auf dem
Bildschirm (vgl. Buermann 2015: 282f).

Nach Buermann (vgl. 2015: 283) beeintrachtigt eine GbermaRige Mediennutzung die Entwicklung der
Kinder und fordert eben nicht ihre eigene Fantasie. Indem sie vorgefertigte Bilder konsumieren, wird
die eigene Kreativitat der Kinder unterdriickt, er spricht in diesem Zusammenhang sogar vom

%5 Beckmann bezieht sich unter anderem auf die Studie von Vanderwater et al., welche die negativen
Auswirkungen auf Klein- und Vorschulkinder im Zusammenhang mit der Nutzung von Fernsehen untersucht. Im
Fokus standen Kinder im Alter von 0 bis 12 Jahre (n=1.712), Analyseinstrument war ein Tagebuch fir
Mediennutzung (vgl. Vanderwater et al. 2006: 181).
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,Kreativitdtserziehungskiller” (ebd.). Eine dhnliche Argumentation verfolgt der Neurowissenschaftler
Gerald Hiter. Auch er beschreibt den Verlust der Wirkung-Ursache-Beziehung durch die
Computernutzung, wodurch der Realitatsbezug verschoben werde und dadurch der Bezug zur realen
Welt verloren gehe. Zudem bestehe die Gefahr, hierdurch auch den Bezug zu sich selbst zu verlieren.
Hater ist der Ansicht, dass die Nutzung von Computern auf ,visuelle Dominanz“ (Huter 2015: 36)
setze und auf ein rasches Reaktionsvermégen (vgl. ebd.). Wie Buermann kritisiert er die
vorgefertigten Computer-Bilder, die offenbar keinen Raum fiir eigene Fantasien zulassen (vgl. ebd.:
39). Auch Schiffer beschreibt einen wesentlichen Unterschied zu den eigenen, inneren Bilderwelten
im Vergleich zu virtuellen Bildern: ,sie [sind] Ausdruck unserer Produktivitit und nicht Ergebnis
passiver Rezeption meist fliichtiger virtueller Bilder” (Schiffer 2015: 290). Folglich weist Schiffer gute
Eigenschaften der Nutzung von Lesemedien zu, die bereits friih von Kindern genutzt werden kénnen
(vgl. ebd.: 296). Vor allem die aktive Eigenleistung, die mit dem Lesen von Texten (oder auch bei der
Rezeption durch das Vorlesen der Eltern) einhergeht, stellt fir Schiffer einen Mehrwert gegeniber
virtuellen Computerbildern dar: ,,Der Text kann mich ansprechen. Und ich antworte mit meinen
Gedanken” (ebd.: 295).

Eine weitere interessante Debatte gilt der Auswirkung von Gewalt im Fernsehen und in Videospielen.
Nach Thomas MoRle et al. wird diese Debatte jedoch zu einseitig gefiihrt, mit simplifizierenden
Aussagen, dass Gewalt in den Medien Gewalt bewirke oder nicht bewirke. Die Autoren verweisen auf
ein komplexes Geflecht an Einflussfaktoren, sodass Gewaltausiibung nicht allein durch
Gewaltdarstellungen in Medien begriindet werden kann (vgl. M6Rle et al. 2015: 47). Auch Fuhs
bestatigt, dass eine eindimensionale Wirkung von Gewaltdarstellungen in Fernsehen bisher nicht
nachgewiesen werden konnte (vgl. Fuhs 2010: 721).

Einer der bekanntesten Vertreter innerhalb kritischer Mediendebatten in Bezug auf die
Mediennutzung von Kindern ist der Neurowissenschaftler Manfred Spitzer, der sich unter anderem
mit Suchtproblemen durch Computernutzung auseinandergesetzt hat (vgl. Spitzer 2015). Spitzer geht
davon aus, dass keine Suchtprdvention durch den friihzeitigen kompetenten Umgang mit Medien im
Kindergarten moglich ist, sondern dass dadurch eher falsches Verhalten eingelbt wird. Folglich
erhohe ein frilher Beginn der Mediennutzung das Risiko des Suchtverhaltens im Umgang mit Medien
(vgl. ebd.: 97). Eine friihe Mediennutzung im Kindergarten oder in der Grundschule miisse demnach
erst diese gravierenden Nachteile widerlegen und wesentliche Vorteile beschreiben kénnen (vgl.
ebd.: 98). Die desiderate Forschungslage wird auch bei Appel et al. deutlich, wie die nachstehende
Ubersicht zeigt:
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Mythos Befundlage Metaanalyse
Reduzierung sozialer  Keine sicheren Belege fiir die These. Shklovski, et
Interaktion al. (2006)
Verringerung Im Mittel falsch, eher sind gegenteilige Boulianne
gesellschafilicher Befunde zu verzeichnen. (2009)
Partizipation
Einsamkeit durch Im Mittel kein Zusammenhang fir Huang
Internetnutzung Einsamkeit, sehr geringe Zusammenhénge fur (2010}

Wohlbefinden und Depressivitit.
Verringertes
Wohlbefinden
Bildschirmmedien und  Ein kleiner Zusammenhang zwischen Marshall et
Ubergewicht: Fernsehen und Ubergewicht wurde gesichert.  al. (2004)
Lernen am Computer  Blended learning 1st im Mitiel lernwirksam. Means et al.
Die Effekuvitat von computer- und (2010)
internetbasierten Lerneinheiten ist von Inhalt
und Didaktik abhiingig.
Wirkungslosigkeit von  Computerspiele konnen lernwirksam sein. Chiu et al.
computerbasierten (2012)
Lernspielen
Verringerte Im Hinblick auf die Textqualitit und — Goldberg et
schriftsprachliche quantitit ist das Schreiben am Computer al. (2003)
Kompetenzen vorteilhaft.
Gewalthaltige Gewalthaltige Computerspiele fithren zu Anderson et
Computerspiele und aggressiverem Erleben und Verhalten. Die al. (2010}
Aggressionen gefundenen Effekte sind allerdings klein.

Abbildung 9: Mythen und Internetnutzung (vgl. Appel et al. 2014: 31)

Fthenakis kritisiert Uberdies das defizitorientierte Bild von Kindern, das in medienkritischen Debatten
Kinder haufig als Opfer im Zusammenhang mit Medienkonsum darstellt (vgl. Fthenakis 2009: 16). Er
vertritt die Auffassung, dass dies nicht den aktuellen entwicklungs- und medienpsychologischen
Erkenntnissen entspricht:

,Denn diese betonen, dass Kinder Medien aktiv rezipieren und dass Medieninhalte nicht
zwangsldufig eine bestimmte (negative) Wirkung haben: Es kommt vielfache darauf an, was ein
Kind in seinem bestimmten sozialen Lebenskontext ,mit den Medien macht’ (ebd.).

Dariber hinaus gibt es nach Fthenakis keine hinreichenden Belege innerhalb der Forschung, dass die

Mediennutzung unmittelbar negative Auswirkungen hat, weshalb eine differenzierte

Betrachtungsweise notwendig sei (vgl. Fthenakis 2009: 83).

Auch Aufenanger gibt zu bedenken, dass Forschungsergebnisse und die aktuelle Sachlage
differenziert betrachtet werden missen (siehe auch hierzu Abbildung 9), da seiner Ansicht nach
,Kinder in dieser Welt keine Probleme haben — nur ihre Eltern und die Erwachsenen” (Aufenanger
2015: 16).
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3.6.1 Zusammenfassung

Kritische Mediendiskurse wurden vorwiegend im Zusammenhang mit der Fernsehnutzung
untersucht. Erkenntnisse aus einzelnen Studien werden oft in Bezug auf alle Bildschirmmedien wie
Smartphone und Tablets generalisiert, da insgesamt ein Mangel an Studien zu verzeichnen ist.

In dieser Arbeit wird vor allem nach Fuhs die These einer ,mediatisierten Kindheit” (Fuhs 2010: 715)
vertreten. Demnach sind Kinder als Akteure zu betrachten, die sich ihre Welt aktiv erschlieRen,
indem sie Medienangebote in eigener Weise nutzen. Kinder kénnen und sollen vor diesem
Hintergrund nicht als passive Opfer betrachtet werden (vgl. ebd.), sondern vielmehr als aktive
Mediennutzer, deren Nutzerverhalten durch geeignete Medienangebote positiv beeinflusst werden
kann.

4 Narrationsstrategien und mediale
Vermittlungssysteme

Nachfolgend wird die Rolle von Medien im Rahmen von symbolischen Austauschprozessen und
deren Herausforderungen und Funktionen fiir Kleinkinder thematisiert. Welche Rolle nehmen
Medien im Zusammenhang mit der Reprasentation von Symbolen ein? Im Fokus stehen besonders
die Bedirfnisse von Vorschulkindern, die meist aufgrund fehlender Lesekompetenz begrenzte
Zugangsmoglichkeiten zu digitalen Medien haben. Daher wird diskutiert, inwiefern sich
symbolbasierte Ausdrucksformen fiir einen digitalen Medienzugang eignen.

Der Zugang zu Internetmedien basiert Uberwiegend auf textlichen Elementen (siehe Kapitel 2). So
verweist auch Fthenakis auf die Herausforderung der Internetnutzung fir Kleinkinder:
Lesekompetenz sei bei der Nutzung des Internets oftmals Voraussetzung. Demnach kdnnen Kinder
im Alter zwischen 5 und 6 Jahren nur mit Unterstiitzung Informationen im Internet suchen und
finden (vgl. Fthenakis 2009: 65). Fthenakis wagt einen Blick in die Zukunft und prognostiziert eine
zielgruppengerechte Visualisierung von Inhalten im Internet: ,In Zukunft wird die Internetnutzung
unabhdéngiger von der Lesekompetenz werden, denn die Entwicklung geht hin zu besonderen
Kinderseiten, auf denen Kinder mithilfe von Symbolen surfen kénnen” (ebd.).

Auch die Ergebnisse der qualitativen Untersuchung des Hans-Bredow-Instituts kommen zu der
Aussage, dass ikonisch gestaltete Elemente auf mobilen Endgerdten eine gute Orientierung und
Einstiegsmoglichkeit flir mobile Anwendungen fiir Kinder (2 bis 6 Jahre) sind: ,Anhand der schlicht
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gestalteten App-Icons finden die Kinder die fiir sie bestimmten Anwendungen meist auf Anhieb”
(Kiihn et al. 2015: 23).

Vor diesem Hintergrund werden ikonische Darstellung nachfolgend unter narrativen Aspekten im
Vergleich zu textbasierten Zugdngen betrachtet. Zudem werden narrative Strategien im Hinblick von
Sucherinteraktionen untersucht und es erfolgt ein kurzer Einblick in authentische Erzdhlweisen.
Dariber hinaus werden Theorien der Kontextualisierung und Personalisierung im Zusammenhang mit
Sucherinteraktionen thematisiert. In diesem Zuge werden die Moglichkeiten aktueller Erzdhlweisen
beschrieben, um mogliche Liicken bzw. neue Potenziale narrativer Strategien fiir die hier relevante
Zielgruppe hinsichtlich eines symbolbasierten Interface aufzuzeigen.

4.1 Mediales Zugangswissen

Zwar werden visuelle Informationszugange bei Klein- und Vorschulkindern aufgrund der fehlender
Lese- und Schreibkompetenz hier schwerpunktmaRBig betrachtet. Dennoch kann in diesem
Zusammenhang auch ein allgemeiner gesellschaftlicher Diskurs verzeichnet werden. Im Zuge der
Digitalisierung wird oftmals von einer zunehmenden visuellen Kultur gesprochen. Einige Aspekte
werden nachfolgend diesbeziiglich knapp erlautert.

In den letzten Jahrzehnten wurden visuelle Kulturtheorien zunehmend zum Forschungsgegenstand.
Demnach werden Bilder innerhalb dieses Forschungskontextes als Erkenntnisinstrument mit der
Sprache gleichgesetzt (vgl. Nitsche 2016: 55). Laut Nitsche haben sich in Deutschland zunehmend
Forschungsrichtungen etabliert, die sich mit Kernthemen der visuellen Kultur befassen (vgl. ebd.: 57).
Demgegeniliber verweist Neull auf eine Uberwiegend textbasierte Kommunikation in der
abendldndischen Kultur. Im Vergleich zu Sprache und Schrift haben bildhafte Ausdrucksmittel eine
eher geringe Bedeutung, so Neul (vgl. NeuR 2014: 247). Hingegen beschreibt Aufenanger die
zunehmende Bedeutung der virtual literacy, die ein ganzheitliches Verstehen von Symbolen und
Bildern kennzeichnet und sich vom Lesen, also von der textbasierenden Kommunikation,
dahingehend unterscheidet, dass Lesen durch eine Abfolge entsteht und somit auf einem
aufbauenden Verstandnis beruht (vgl. Aufenanger 2015: 14). Sassoon et al. sind der Ansicht, dass
Ikonographie?® in der heutigen Zeit eine bedeutendere Rolle spielt, dass wir uns aber gleichzeitig erst
am Beginn einer ikonischen Ara befinden, die vor allem im Computerzeitalter eine neue Signifikanz
gewinnt (vgl. Sassoon et al. 1997: 177). Zudem verweisen sie darauf, dass ikonographische
Darstellungen nicht immer unmittelbar verstanden werden, da ihr Verstehen haufig von visuellen
Erfahrungen abhéangig sind und erlernt werden muss (ebd.: 65). Diese Auffassung teilt auch FaRler. Er

26 sassoon et al. definieren Ikonographie unabhangig von Sprache:,[...] a symbol system designed to convey ideas
independent of words and therefore of language. There can be a pictorial association between the sign and the idea but
this not essential” (Sassoon et al. 1997: 64).
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schreibt der Computertechnik einen erheblichen Einfluss auf die zunehmende Bedeutung von Bildern
zu. Demnach ermoglichen Computerprogramme potenziell alles zu visualisieren (vgl. FaBler 2002:
12). Zudem geht er davon aus, dass sich weltweit Standards innerhalb von Visualisierungsprozessen
bilden wiirden (vgl. ebd.).

FaBler beschreibt hier bereits eine Schwachung der Trennung zwischen Bild und Text, die durch
Medien hervorgerufen wurde und beispielsweise durch visuelle Programmiersprachen?” bereits
durchbrochen worden sei (vgl. FaRler 2002: 45). Interessant sind hier auch die Uberlegungen von
Nyiri, der eine Veranderung beziglich digitaler Kommunikationsformen dahingehend beschreibt,
dass eine angestrebte Interaktivitdt durch die Schriftsprache an ihre Grenzen stoRt (vgl. Nyiri 2002:
169). Er bezieht sich auf Charles Sanders Peirce Unterscheidung von lkone, Indizes und Symbole?®
und Ubertragt dies auf die Herausforderungen einer visuellen Sprache, die auf einem einheitlichen
System von Konventionen beruht wund eine bildliche Ahnlichkeit als natirliche
bedeutungsvermittelnde Dimension nutzt (vgl. ebd.: 172f).

FaBler ordnet visuellen Darstellungen einen bedeutsamen Anteil beziiglich des Zugangs zum Wissen
zu: ,Visuelles Wissen um die Darstellung, um das Auffinden und um die Bearbeitbarkeit des Wissens
wird zunehmend zu einer Dimension der Wissenskulturen” (FaRler 2002: 13).

FaRler stellt in diesem Zusammenhang die Frage nach einer ,piktoriale[n] und mediale[n] Wende”
(ebd.), die Einfluss auf die , Architektur des Wissensaufbaus“ (ebd.) haben kénnte und geht davon
aus, dass Wissenskulturen zunehmend auch auf visuellen Abstraktionen beruhen (vgl. ebd.).

AbschlieBend lasst sich feststellen, dass durchaus die These vertreten werden kann, dass mit der
Digitalisierung eine Visualisierung von Informationen bzw. Daten einhergeht (siehe hierzu Rodriguez
2015). Dennoch sei hier darauf verwiesen, dass ein ausschlieRlich symbolbasiertes Sprachsystem
schnell an seine Grenze st6Rt und auch Missverstiandnisse hervorbringen kann (siehe hierzu Flatla
2016). Allgemein wird hier die These vertreten, dass Digitalisierungsprozesse visuelle sowie
symbolbasierte Informationszugange fordern und vermehrt hervorbringen. Tatsachlich wirkt sich dies
auch auf die Konstruktionsprozesse von Informationen aus, die aufgrund ikonischer Zugange andere
narrative Moglichkeiten generieren.

27 viisuelle Programmiersprachen gibt es bereits auch fiir Kinder, die noch nicht lesen kénnen, ein Beispiel hierfir ist die
Programmiersprache Scratchlr (siehe https://www.scratchjr.org/).

28 peirce unterscheidet drei Arten von Zeichen: Ikone weisen eine Ahnlichkeit zu dem auf, was sie bezeichnen; Indizes
stehen in einem kausalen Zusammenhang zu dem, was sie anzeigen; die Bedeutung von Symbolen basiert auf Konventionen
(siehe Charles Sanders Peirce, Collected Papers I-Il, hrsg. von Charles Hartshorne und Paul Weiss (1931), Cambridge, MA:
Harvard University Press, 1960, Bd. I, S. 295 und Bd. Il, S. 143.)
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4.2 Symbolbasierte Narrationen und Kinder

In Kapitel 3.2 wurden Symbolverstandnisse in Hinblick auf entwicklungspsychologischer Ebene
betrachtet, um zu kldren, ab wann Kinder in der Lage sind, Reprasentationen der Welt in
symbolischer Form kognitiv zu erfassen. Da ikonografische Bedeutungszuschreibungen im
kommunikativen Prozess innerhalb von Gesellschaften konstruiert werden, reicht eine rein
entwicklungspsychologische Perspektive im Zusammenhang mit symbolbasierten Narrationen fir die
hier relevante Zielgruppe nicht aus. Vor diesem Hintergrund werden nachfolgend
Symbolverstindnisses unter sprachwissenschaftlichen sowie kulturwissenschaftlichen Aspekten
betrachtet.

Um die Prozesse der Teilnahme an gesellschaftlichen Vereinbarungsdiskurse zu erschlieRen, ist es
notwendig mediale Reprasentationskandle, die Kleinkinder verwenden, als Vermittler kultureller
Symbolwelten zu verstehen. Vor diesem Hintergrund kénnen die spezifischen Bedirfnisse von
medialen Kinderkulturen in den Blick genommen werden.

Knobloch unterscheidet drei theoretische Ebenen, welche die Entwicklung von Symbol- und
Erzdhlfahigkeiten bei Kindern thematisieren:

Symbole als kognitive Reprdsentation des Kindes

2. Symbole als Ausdruckskomplexe zum Unbewussten

3. Symbole als kulturelle Ausdrucksformen und Objektivationen, die vom Kind erlernt werden
missen; unbekannt ist der komplette Symbolbestand, der Glber Kommunikationsprozesse
ausgetauscht wird (vgl. Knobloch 2001: 12).

Knobloch spricht von einer Verknipfung der genannten ersten und dritten Ebene, da jede
individuelle Darstellung stets im gesellschaftlichen Rahmen erzeugt wurde (vgl. ebd.: 14).

Der Erziehungswissenschaftler Bachmair definiert Sprache im Zusammenhang mit Kindern als
vorgegebenes Zeichensystem, das unter anderem liber Medien vermittelt wird und deren Bedeutung
erst von Menschen generiert wird:

,Sprache ist ein objektiv vorhandenes System von Zeichen und Bedeutungen, aus dem prinzipiell
niemand heraus kann. [...] Eine Sprache ohne Menschen bleibt jedoch stumm® (Bachmair 1994:
171f).

Zugleich beschreibt Bachmair einen dynamischen Aneignungsprozess und verweist darauf, dass
Sprache durch den Prozess der Verwendung auch eigene Bedeutungen annehmen kann, die sich auf
individuelle Erfahrungswelten bezieht. Als Beispiel nennt er Aneignungsprozesse von Kindern mittels
Fernsehfiguren; diese werden in eigene Spielekontexte integriert und neue Handlungsstriange
entstehen (vgl. ebd.). Folglich bringen rezipierende Aneignungsprozesse stets etwas eigenes in Bezug
auf die eigene Erfahrungswelt hervor.
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Wichtig erscheint die Unterscheidung von Sprache und Sprechen, um handlungsleitende Themen
mittels Medienerlebnissen von Kindern zu verstehen. Sprache gilt dabei allgemein als kulturelles
Werkzeug, in dessen Praxis man sozusagen hineingeboren wird und das sich mittels Sprechen in
Form von symbolischer Darstellung wie Spielen, Malen, Erzahlen, ausdriickt. Medien konservieren
quasi symbolisches Material, also sprachliche Elemente (vgl. ebd.: 173). Dementsprechend
prasentieren Kinder ihre handlungsleitenden Themen mittels symbolischer Ausdrucksformen im
Kontext vorgegebener Sprachsysteme, die durch die individuellen Darstellungen das Potenzial
bergen, etwas Neues zu schaffen (vgl. ebd.: 174). Dieser Prozess beschreibt im Wesentlichen das Ziel,
sich sinnerfillt in bestimmten kulturellen und situativen Kontexten zu orientieren und sich anderen
mittels symbolischer Darstellungen mitzuteilen (vgl. ebd.: 176ff). Schifer thematisiert die
Entwicklung vom konkreten Denken (vorwiegend durch Korpererfahrung) hin zum symbolischen
Denken mittels Sprache in der frihen Kindheit (vgl. Schafer 2005: 9). Zwei Ebenen sind hierbei von
Bedeutung: zum einen ,die subjektive Ordnung” (ebd.), durch die wahrgenommene
Wirklichkeitsprasentationen mit sogenannte Vereinbarungsdimension innerhalb von Gesellschaften:

,Zum zweiten bendtigt symbolisches Denken ein Zeichen, das irgendwie in Verbindung mit dem
Gegenstand gebracht werden muss. Dieses Zeichen ist prinzipiell zuféllig. Um diesem Zufall aber zu
entgehen, haben sich soziokulturelle Gemeinschaften auf Konventionen geeinigt, die den Gebrauch
der Zeichen regeln” (ebd.).

Erst diese beiden Ebenen, so Schafer, schaffen einen Raum fir eine , soziokulturelle Ordnung” (ebd.)
und ergeben ein Symbol, das innerhalb dieses Raumes ausgetauscht werden kann. Die Sprache ist
nach Ansicht Schéafers die wichtigste symbolische Ordnung, die auch als Metadenken bezeichnet
werden kann (vgl. ebd.). Bettina Lange teilt die Ansicht von Schéafer, dass symbolische Formen die
Grundlage fur den kommunikativen Austausch zwischen Menschen schaffen (vgl. Lange 2001: 124).
Folglich nehmen Medien — als Vermittler symbolischer Austauschformen — am Aushandlungs- und
Konstruktionsprozess teil.

Die doppelte Ebene der individuellen und kulturellen Aneignung hat Lange im Zusammenhang mit
narrativen Strukturen untersucht und sie mit der entstehenden Bedeutungsebene von Geschichten
in Abhangigkeit von individuellen und kollektiven Erfahrungen in Verbindung gebracht. Demnach
konnen subjektive Erfahrungen nur im Kontext von Kultur Bedeutung generieren (vgl. ebd.: 61).

Interessant in diesem Zusammenhang ist, dass symbolische Bedeutungszuschreibungen
Interaktionsprozesse innerhalb von Gesellschaften fordern, da Konventionen vereinbart werden
miissen, um das gewiinschte gemeinsame Verstandnis zu entwickeln:

,Nicht die aktualisierten und verhandelten Bedeutungen, sondern die vagere Substanz
symbolischer Formen betrachtend, kann die Schlussfolgerung gezogen werden, dass die fiir
Bedeutung offene Anlage symbolischer Ausdrucksformen und damit verbunden die notwendige
Eingliederung in kontextuelle Zusammenhénge den Menschen zum Handeln mit Symbolen und



4 Narrationsstrategien und mediale Vermittlungssysteme 43

Zeichen befdhigt. Dieses Handeln mit Symbolen wird die Grundlage der Integration in soziale und
kulturelle Interaktionsprozesse” (Lange 2001: 125).

Kinder verfiigen noch nicht Uber ein fest ausgehandeltes Bedeutungssystem. Daher ist eine
Forderung von symbolischen Austauschprozessen in diesem Kontext eine interessante
Herausforderung. An dieser Stelle wird ein wesentliches Potenzial deutlich: Kinder kénnen hier
partizipativ ihre Symbolverstandnisse mittels medialer Vermittlungsformen zum Ausdruck bringen
und somit an einem symbolbasierten Diskurs teilnehmen.

FaRler bestimmt hier zwei Richtungen des Sehens: einerseits die institutionelle Form, die eine
ausgehandelte Bedeutung vorgibt und innerhalb bestimmter Kulturen decodiert wird; andererseits
das individuelle Sehen, also das persdnliche Wahrnehmen und die Sinnbildung, wobei beides zeitlich
nicht fixiert ist (vgl. Faller 2002: 65). Durch Austauschprozesse birgt aber jede individuelle Sichtweise
stets das Potenzial, zu einem kulturellen Artefakt zu werden. Diese Ubergangsgrenzen spiegeln
dynamische Aushandlungsprozesse wider und bergen zugleich das Potenzial gegenlber
ausgehandelten Ordnungssystemen eigene zu gestalten, d.h. neue Ordnungssysteme zu generieren.

Hier lohnt sich der erneute Bezug auf Sassoon et al., die eine historische Entwicklung von
Symbolsystemen hin zum Computerzeitalter erldutern und unter anderem eine Herausforderung
aufgrund der Vereinbarungsprozesse sehen, die ein universelles Verstandnis voraussetzen: , For the
universal recognition of an iconography, international cooperation ist needed” (Sassoon et al. 1997:
176). Doch welche ikonografischen Darstellungen sind verstandlich? Sassoon et al. fanden aufgrund
der genannten historischen Betrachtung von Symbolsystemen heraus, dass friher die Entwickler von
symbolischen Darstellungen und die Rezipienten dieser im gleichen gesellschaftlichen Kreis lebten
und somit die gleichen Erfahrungen teilten. Dies ist, so Sassoon et al., aber heute nicht mehr der Fall:

»Nowadays, those who design icons often come from an entirely different background to that of
the intended user. [...] To create a successful icon the designer must be able and willing to
understand and evaluate the problem from the point of view of the intended user” (Sassoon et al.
1997: 177).

NeulR hebt hervor, dass vor allem bei Kindern das Zeichnen ein wesentliches Ausdrucksmittel im
Bereich visueller Kommunikationsformen darstellt, das als Aneignungs-, Ausdrucks- und
Kommunikationsmittel dient, mit dem Kinder ihre Wirklichkeitsauffassung prasentieren konnen (vgl.
NeuR 2014: 247). Auch Aufenanger betont, dass Kinder diesbeziiglich eine schnelle Auffassungsgabe
haben und der Austausch von sinnhaften, symbolischen und bildhaften Formen vor allem im
Austausch mit Gleichaltrigen ausgehandelt wird (vgl. Aufenanger 2015: 14).

NeuR hebt folgende Eigenschaften von zeichnerischen gegeniiber sprachlichen Ausdruckformen
hervor:

e Emotionale Eigenschaften lassen sich durch Zeichnungen besser ausdriicken
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e Sprachliche Begriffe reichen oftmals fir visuelle Erlebnisse nicht aus, wohingegen
Symbolsysteme andere Zugangsweisen ermoglichen (vgl. NeuR 2014: 248).

Wie oben bereits erwahnt betont Neul}, dass Kinder in die Bedeutungen der Symbolwelten, die
bereits vorhanden sind, erst hineinwachsen, also deren Verstiandnis und Bedeutungen erst erlernt
werden missen. Dabei verbinden Kinder ihre personlich generierten Bedeutungen haufig mit
Zeichen, die sich aus dem Verstandnis ausgehandelter Zeichen innerhalb von Gesellschaften nicht
ableiten lassen (vgl. NeuR 2014: 252). Bautz geht hier davon aus, dass sie kommunizierende Zeichen
zunachst erkennen und dann die spezifische Mittelung decodieren. Zeichen werden durch
wiederholbare Muster markiert, die innerhalbo von Kommunikationsprozessen wiederholt
auftauchen, die also nicht auf einem einmaligen und fliichtigen Gebrauch beruhen. Bautz ordnet das
frihkindliche Zeichenbewusstsein als Faktor der Identitatsbildung von Kindern zu (vgl. Bautz 2015:
67f).

Wichtig ist hier der bereits oben genannte Begriff der Ikonographie, der nachstehend genauer
erldutert wird. Im Zusammenhang mit Symbolen wird oftmals von dem lbergeordneten Begriff der
Ikonografie gesprochen. Sassoon et al. definieren Ikonografie als ein Symbolsystem, das unabhangig
von der Sprache Informationen vermittelt:

»[...] if | dare to attempt a definition of an iconography, it is this: a symbol system designed to
convey ideas independent of words and therefore of language. There can be a pictorial association
between the sign and the idea but this not essential” (Sassoon et al. 1997: 64).

Nach Sassoon kdnnen Symbole nicht immer sofort verstanden werden, da sie von den eigenen
visuellen Erfahrungen abhangig sind und dementsprechend erlernt werden miussen (vgl. Sassoon
1997: 65).

FaRler gibt zu bedenken, dass ein angestoRener Denkprozess durch Bilder stets individuell bleibt und
kein Individuum wirklich weiB, was andere Individuen denken, da die Hervorbringung von
Sichtbarkeit stets auf narrativen Strategien beruht, die stets zu rekonstruieren sind:

,Die medientechnologisch vorausgesetzten und verwendeten Symbole transportieren also keine
semantischen Einheiten. Wer sie haben will, muss sie sich selbst erzeugen” (ebd.: 30).

Auch wenn FaRler einerseits von medialen Standards spricht, verwirft er die These der universellen
Bedeutungen, da diese weder mittels Text noch Bild garantiert werden konnen (vgl. ebd.: 32).

Eine andere Ansicht vertritt Nyiri mit der Annahme, dass Bilder als sogenannte natirliche Symbole
fungieren kénnen, was eine Ahnlichkeit zum referenzierten Objekt voraussetzt. Hingegen kommen
Bilder, die diese Ahnlichkeit nicht besitzen, ohne Sprache nicht aus (vgl. 2002 Nyiri: 161f).

Crieger ordnet Symbole den Kommunikationssystemen Sprache und Bilder zu (vgl. Crieger 1996: 37).
Zudem verweist er auf unterschiedliche Verarbeitungsprozesse: Worte folgen einer bestimmten



4 Narrationsstrategien und mediale Vermittlungssysteme 45

Logik, einer Abfolge, die auf Regeln der Grammatik beruht, die einen strukturellen Rahmen vorgibt.
Bilder hingegegen haben laut Crieger keine festgeschriebene Regelstruktur und sind in ihrer
Ausdrucksform dynamisch (vgl. ebd.: 40). Demnach liegen hier unterschiedliche Strategien der
Narration vor: Text und (auch filmische) Bilder basieren auf einem unterschiedlichen Potenzial der
Narrationsmoglichkeiten. So beschreibt beispielsweise Umberto Eco filmische Bilder: Sie allein, so
Eco, bergen das Potenzial eine Sprache zu vermitteln, die auf der ganzen Welt verstandlich ist (vgl.
Eco 1995: 174ff). Demgegeniiber bleibt zu beriicksichtigen, dass abgebildete kulturelle Rituale und
Handlungen in Filmen nicht ohne bestimmte Vorkenntnisse verstanden werden kénnen.

Wie in Kapitel 3.2 beschrieben kénnen Kinder naturgetreue Abbildungen ohne spezielle Kenntnisse
verstehen. Aus den zuvor erlduterten Theorien wurde ersichtlich, dass es dariber hinaus kulturell
ausgehandelte Symbole gibt, deren Bedeutung erst durch ein bestimmtes Erfahrungswissen
decodiert werden kann. Folglich ergeben sich bestimmte Symbolverstiandnisse aufgrund
gesellschaftlich-kultureller ~ Vereinbarungsprozesse, die erst im Kommunikationsprozess
ausgehandelt, definiert und verwendet werden. Tatsache ist, dass dieser Prozess einer
fortwdahrenden Dynamik unterliegt. Wir zuvor gezeigt nehmen auch mediale Vermittlungsformen
durch verschiedene narrative Moglichkeiten teil an der Konstruktion wvon ikonografischen
Austauschprozessen. Vor diesem Hintergrund wird deutlich, dass gesellschaftlich vereinbarte
Symbolverstandnisse erlernt werden miissen. Weltweit einheitliche Symbolverstandnisse kann es nur
bedingt geben. Selbst die Verwendung einheitlicher, visueller Tastaturen mittels Emojis fihrt zu
verschiedenen Wahrnehmungen (siehe hierzu Flatla et al. 2016). Wie zuvor gezeigt, kénnen
ikonografische Bedeutungszuschreiben auch eine sehr individuelle Ebene einnehmen, die potenziell
in eine groRere gesellschaftlichen Bedeutungsebene Ubertragen werden kann. Im Hinblick auf die
eingangs formulierte Fragestellung wurde deutlich, dass gesellschaftlich vereinbarte
Symbolverstdndnisse vor allem bei Klein- und Vorschulkindern einen interessanten Prozess
darstellen, der relativ vage ist und mit zunehmendem Alter verfestigt wird. An dieser Stelle wéaren
partizipatorische Ansatze moglich. Geht man davon aus, dass digitale Medien gleichzeitig Raume fiir
symbolische Aushandlungen sind, nehmen hier Medien eine bedeutsame Vermittlungs- und
Darstellungsfunktion ein.

4.3 Sichtbarkeit als Narrationsstrategie

Es wurde deutlich, dass Kinder gesellschaftlich vereinbarte Symbolverstandnisse erlernen mussen,
um sich beispielsweise in medial vermittelten Ordnungssystemen zurechtzufinden. Interessant in
diesem Zusammenhang wadre, digitale Raume fir Kinder zu schaffen, in denen sie ihre eigenen
Symbolverstandnisse ausdriicken kénnen. Durch die Sichtbarmachung eigener Verstandnisse besteht
die Chance, diese mit anderen zu vergleichen, auszuhandeln und maéglicherweise zu erkennen, dass
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man selbst aktiv an gesellschaftlichen Vereinbarungsprozessen mitwirken kann. Dies verweist
indirekt auf die Frage nach diskursiven Machtstrukturen. Unter diesem Aspekt werden nachfolgend
narrative Strategien der Sichtbarkeit beschrieben, um aufzuzeigen, welche Bedeutung diese in
gesellschaftlichen Aushandlungsprozessen einnehmen konnen. Visuelle Informations- und
Wissenszugdnge werden unter dem Aspekt narrativer Strategien der Sichtbarkeit betrachtet.
Symbolische Hervorbringungen kénnen in diesem Zusammenhang als eine Form narrativer Strategien
der Sichtbarkeit beschrieben werden.

Aufgrund der Moglichkeiten von Computermedialitdt fordert FaRler eine Neubewertung visueller
Sichtbarmachungen, die nicht mehr allein durch die Kunstwissenschaft und deren Kriterien bewertet
werden kann (vgl. Falller 2002: 13). Bilder stellten kulturelle Grenzen sowie Zuldssigkeiten dar,
erzeugten aber selbst keine Sichtbarkeit, da diese aufgrund menschlicher Aushandlungsprozesse
entstehe (vgl. ebd.: 22). Sichtbarkeit ist somit ein Ausdruck kultureller Vereinbarungsprozesse.
Gleichzeitig werden dadurch auch unsichtbare Diskurse einer Kultur indirekt sichtbar.

Demnach gilt es den Gebrauch von sichtbaren Objektivationen in den Fokus zu riicken. Wie nutzen
Kinder visuelle Reprasentationen? In diesem Kontext tritt auch die Frage auf, wer das Recht
beziehungsweise die Macht hat, das Sichtbare sichtbar zu machen und somit auch Wissenszugange
zu steuern und zu schaffen. Vor diesem Hintergrund waére es interessant herauszufinden, inwiefern
das Kind selbst gestalterisch an einem Prozess der Sichtbarmachung teilnehmen kann, der
individuelle Wissenszugénge flr eigene, persoénliche Aneignungsprozesse erlaubt.

Das Herstellen von Sichtbarkeit ist nach FaRler niemals ein neutraler Prozess, sondern birgt stets eine
narrative Strategie:

»In Sichtbarkeit sind die Absichten gespeichert, etwas dazustellen, visuell aufzufinden, fiir andere
erkennbar, etwas vermittelbar oder kommunizierbar zu machen” (FaRler 2002: 40).

Visuelle Darstellungen riicken damit insgesamt in ein interdisziplindres Blickfeld und werden vor
allem unter den Aspekten der Narrativitat und der Rekonstruktion betrachtet. So beschreibt Kraimer
beispielhaft anhand von Pressefotos den Sinngebungsprozess, der sich auf mehreren
Narrationsebenen vollzieht (vgl. Kraimer 2016: 16f). Der Titel seines Beitrages , Aus Bildern lernen”
(Kraimer 2016) verknipft mit den Begriffen der Narration und der Rekonstruktion verdeutlicht, dass
ein Lernen aus Bildern mit bedeutungsgebenden Prozessen von Bildbetrachtungen einhergeht, die
stets Erzahlstrategien beinhalten (vgl. ebd.: 14f). Bilder sind also kulturelle Reprasentationen von

Narrationsstrategien, die sich in unterschiedlichen Lesarten widerspiegeln kénnen.

Auch Faller ordnet Deutungsprozesse von Bildern innerhalb interdisziplindrer Forschungsfelder ein:
,Sichtbarkeit ist medienkulturell aus dem kiinstlerischen Rahmen genommen, endgiiltig” (Faller
2002: 9). Er fasst den Begriff der Sichtbarmachung als eine Erzdhlstrategie, die durch bildliches
Navigieren neue Formen der Narrationen generiere und eine spezifische Form des visuellen
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Wissenszugangs biete (vgl. ebd.). Darlber hinaus bringt die Verknipfung der Sichtbarmachung
mittels , digitaler Maschinen” (ebd.) neue ,Strategien des Sichtbarmachens” (ebd.) hervor.

Das Wahrnehmen von Bildern ist ebenso gepragt von gesellschaftlich generierten
Wahrnehmungsmustern und beinhaltet zugleich ein Nicht-Wahrnehmen einzelner Bildelemente:

,Die Sicherheit, mit der Bild-Element-Muster als Bilder angeschaut werden, ist kulturelle
Konvention — Sicht auf das Kompositum, in der das Element (ibersehen wird, (ibersehen werden
muss” (ebd.: 70).

Erinnerungen, die mit Bildern verknlpft sind, evozieren demnach kulturelle Sehmuster und
Deutungsmuster (vgl. ebd.: 80). Falller beschreibt Sichtbarkeit als ein ,Codesystem” (ebd.).
Bestimmte Dinge werden durch Sichtbarkeit hervorgebracht und rufen bestimmte Vereinbarungen
hervor, die bestenfalls genau als solche verstanden, also decodiert werden. Bereits
Formentscheidungen entstehen, so Faller, durch Vereinbarungen/Codes der Wiedererkennbarkeit,
Selektion, Anordnung etc. (vgl. ebd.: 81).

Eine Form der Sichtbarkeit stellen Bilder dar, die ,ein Produkt der Entstehungslogiken und der
kulturellen Strategien der Sichtbarkeit. [...] Bild ist modellierte Sichtbarkeit” (ebd.: 80). FaRler versteht
hier den Begriff der Form vor dem Hintergrund, dass Menschen diese gemacht, sprich gestaltet
haben. Folglich ist auch Text eine Form der Sichtbarkeit, d.h. kiinftige Gestaltungsrdume sind mittels
digitaler Medien durch Transformationsprozesse und eine Gestaltungsvielfalt gepragt, was wiederum
Auswirkungen auf die Vielfalt kiinftiger Strategien der Sichtbarkeit hat.

4.3.1 Digitale Narrationsstrategien der Sichtbarkeit

Nachfolgend werden insbesondere Besonderheiten digitale Narrationsstrategien im Zusammenhang
mit der Funktion von Benutzerschnittstellen naher betrachtet, um diese gegebenenfalls fiir die
Konzeption eines digitalen Prototyps zu bericksichtigen.

Insgesamt schaffen die Moglichkeiten der Computertechnologie kulturelle Sinnkonstruktionen von
unstrukturierten Inhalten (vgl. Faler 2002: 132f). Sichtbarkeit, durch digitale Medien erzeugt,
kennzeichnet sich durch einen doppelten Konstruktionsprozess: Von Menschen programmierte
Algorithmen werden beispielsweise durch grafische Interfaces sichtbar und wiederum durch den
Interaktionsprozess mit Menschen (hier Mediennutzer) in Sinnzusammenhange eingebettet.

FaRler betont, dass mediale Rdume auch die Gestaltung von Visionen und somit von kiinftigen
Entwicklungen beeinflussen (vgl. FaRler 2002: 70). Hier wird eine wesentliche Bedeutung digitaler
Medien ersichtlich: Durch sie kénnen Visionen und Ideen ausgedriickt werden und sie schaffen somit
digitale Raume fir Neues. Die Grundlage fir digitale Narrationen wird durch die Programmiercodes
generiert, deren Bedingungen und Regeln selbst nicht sichtbar auftreten, sondern in ein Interface
miinden, in dem Zugange geschaffen werden. Eine Schnittstelle visualisiert den Zugang zu digitalen
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Informationen und macht gleichzeitig den dahinterliegenden Code unsichtbar, der in
Benutzeroberflachen transformiert wurde. An dieser Stelle folgt die Interaktion des Menschen mit
dem Computersystem. Dieses System stellt ebenfalls ein Produkt von durch den Menschen erzeugten
Algorithmen dar, die in Form eines Programmes zum Ausdruck kommen. Demnach ist jedes
Programm eine Form kultureller Produktion, die wiederum von Menschen mit Bedeutungen und Sinn
Uber eine Interaktivitat genutzt wird:

Interaktivitdt heifst nicht nur technologisch kompetente Nutzung. Mit dem Verlauf der
(interaktiven) Wechselwirkung ist folgende Nutzungssituation beschrieben: die Konstruktion von
Bedeutung und Aufnahme der strukturellen Bedingungen von Bedeutung. Damit ist Interaktion [...]
in den Bereich des ,Interface’ des ,Zwischengesichtes’, des pixelierten oder vektorisierten
Oberfldchenphénomens (ibertragen” (ebd.: 207).

Das Interface verknipft digitale Virtualitat mit tatsdchlicher Interaktivitat mittels einer Schnittstelle.
Folglich hat das Interface eine wesentliche Bedeutung bezlglich digitaler Narrationsstrategien, es ist
die Projektionsflache der Sichtbarmachung von unsichtbarem Programmiercode.

Die Produktion virtueller Realitdten basiert auf mehreren Komponenten: Menschen entwickeln
Programme, die beispielsweise in grafische Schnittstellen transformiert werden, damit Nutzer
Programmlogiken und -regeln auch ohne Kenntnisse von Programmiersprachen bedienen kénnen:
,Oberfliche ist ebenso wie Tiefe eine Dimension der Virtualisierung der Realitét” (ebd.: 221). Somit
wird, nach Ansicht FaRlers, Virtualitdt Teil von Wahrheits- und Wirklichkeitskonventionen, die
dynamisch ist (vgl. ebd.: 222f). Demnach bergen digital-virtuelle Rdume das Potenzial, an
Sinnbildungsprozessen innerhalb von Gesellschaften teilzunehmen und diese darstellen.

Wie zuvor gezeigt, stellt die Benutzerschnittstelle den Zugang zu digitalen Interaktionsraumen bereit
und dient somit auch als bedeutsamer Zugang zu Informationen. Im Hinblick auf die hier verfolgte
Fragestellung ist es demnach notwendig, Uber das Interface als Informationszugang der hier
relevanten Zielgruppe nachzudenken. Es wurde ersichtlich, dass digitale Benutzerschnittstellen keine
neutralen Informationslieferanten sind, sondern stets den dahinterliegenden Programmiercode in
einer Benutzerschnittstelle transformieren, die wiederum Interaktion im Rahmen der vorgegebenen
Algorithmen ermoglicht. Wie in Kapitel 3.4 aufgezeigt, bergen Medien das Potenzial fir partizipative
Gestaltungsraume. In Hinblick auf digitale Narrationsstrategien misste gepriift werden, inwiefern ein
Interface diese Raume bereitstellen kann.

4.4 Zusammenfassung und Zwischenfazit

Wie zu Beginn des Kapitels gezeigt, fungieren Medien als Kommunikationsraum, um kulturelle
Symbole mittels Sprache oder Bildern auszutauschen. Zudem wurde deutlich, dass Medien die
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tatsachliche Wirklichkeit mittels reprasentativer Objektivationen rekonstruieren und daher niemals
die tatsachliche Wirklichkeit abbilden kénnen, vielmehr wird stets eine neue Wirklichkeit geschaffen.

Im Fokus der medialen Kandle wurde insbesondere die Problematik der fehlenden Lesekompetenz
bei Kindern aufgezeigt, weshalb fiir sie nur einschrankt digitale Medienkandle als Raum fiir den
Austausch dienen koénnen (siehe Kapitel 4.2). Mit der Beschreibung von Medien auch vor dem
Hintergrund verschiedener Narrationsstrategien liel sich feststellen, dass jede mediale Vermittlung
andere Narrationsmoglichkeiten ermoglicht. Texte bieten aufgrund ihrer grammatikalischen
Regelstruktur andere Zugange als Bilder (siehe Kapitel 4.2).

Insgesamt dienen Medien nicht nur als Reprasentation von Vergangenheit, sie sind auch Spiegel
gesellschaftlicher, bestehender Vereinbarungsprozesse, die durch sie vermittelt und konstruiert
werden. Zugleich bieten digitale Medien die Moglichkeit, Rdume fiir Visionen zu schaffen. Dartber
hinaus ist der Prozess der Sichtbarmachung durch Benutzerschnittstellen stets durch einen Prozess
der Auswahl und Selektion gepragt: Welche Prozesse, Abldufe und Logiken des Programmiercodes
werden dem Nutzer visualisiert (siehe Kapitel 4.3.1)? Mit dieser Auswahl ist stets auch ein Prozess
des Nicht-Sichtbarmachens verbunden. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, welche
Prozesse fir wen, wie und warum nicht-sichtbar gemacht werden.

FaBler beschreibt allgemein einen veranderten Zugang zum Wissen aufgrund der zunehmenden
Moglichkeiten der Sichtbarmachung von Computerprogrammen, wobei die Sichtbarmachung stets
im Kontext von Erzahlstrategien zu betrachten ist. Medial vermittelte Symbole kénnen als eine
narrative Form der Sichtbarkeit betrachtet werden. Vor diesem Hintergrund fungieren sie auch
ebenso in gesellschaftliche Sehmuster eingebunden, die vorgeben, was bedeutsam ist und nicht.
Diskursive Machtstrukturen werden somit ausgedriickt und gleichzeitig konstruiert. Folglich stellt sich
die Frage nach digitalen Medienrdumen fir Kinder, in denen ihnen eigene narrative Strategien zur
Gestaltung bereitgestellt werden.

4.5 Authentizitat als Narrationsstrategie

Wie zuvor beschrieben sind Bilder Teil kultureller Reprasentationen, die beispielsweise materielle
Objekte referenzieren. Interessant in diesem Zusammenhang ist der dokumentarische Charakter
bestimmter Reprdsentationen, die zum Ziel haben Wirklichkeit zu reprasentieren. Tatsachlich ist
diese Darstellung stets eine Form der Narration, da die Inhalte zeitversetzt reproduziert werden.
Wenn mediale Kanale folglich den Anspruch erheben, Abbilder der Wirklichkeit zu liefern, stellt sich
die Frage, was den Menschen als Rezipienten veranlasst, diese Bilder flir authentische Abbilder der
Wirklichkeit zu halten. Hier ist dem Begriff Authentizitdt genauer nachzugehen.
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Manfred Hattendorf hat sich bereits 1994 in seiner Dissertation ausfihrlich mit dem Begriff der
Authentizitdt im Zusammenhang mit dokumentarischen Erzahlweisen beschaftigt. Er definiert
Authentizitat als , objektive Echtheit” (Hattendorf 1994: 67), die medial vermittelt werden kann:

,Die Glaubwiirdigkeit eines dargestellten Ereignisses ist damit abhéngig von der Wirklich filmischer
Strategien im Augenblick der Rezeption. Die Authentizitit liegt gleichermaflen in der formalen
Gestaltung wie der Rezeption begriindet” (ebd.).

Folglich, so Hattendorf, basiert Authentizitat auf einer Art Beglaubigungsverfahren, das versucht
mittels bestimmter Strategien und deren Signalwirkungen dem Rezipienten zu verdeutlichen, dass
bestimmte Geschehnisse sich tatsdchlich so ereignet haben (vgl. ebd.: 83). Geht man davon aus, dass
jedes Medium aufgrund seiner Beschaffenheit unterschiedliche narrative Moglichkeiten mit sich
bringt, so gilt dies auch in Bezug auf Authentisierungsstrategien.

Auch Hoélscher erldutert, dass sich die Authentizitdt von Erinnerungen nicht allein aufgrund der
festgehaltenen Vergangenheit erhalt, sondern auch auf , die Art und Weise, wie erinnert wird: auf die
Wahrnehmungs- und Sprachmuster” (vgl. Holscher 1995: 156). Somit ist jede Form der Visualisierung
eine Form der Narration, dessen authentische Wirkung auf kulturelle Vereinbarungsprozesse
zurlickgeht. Zweifelsohne sind auch dokumentarische Reprasentationen stets verzerrte
Repradsentationen der Wirklichkeit, die niemals die tatsdchliche Wirklichkeit prdsentieren kann,
sondern stets eine Reproduktion dieser darstellt. Speziell vor dem Hintergrund der Digitalisierung
von Medien ist es interessant, Uber neue Vereinbarungsformen der Authentisierungsstrategie zu
reflektieren beziehungsweise vorhandene Authentisierungsstrategien im Bereich des Digitalen zu
analysieren.

Auch vor dem Hintergrund aktueller lerntheoretischer Auseinandersetzungen mit neuen Medien ist
der Aspekt des Konstruktivismus von Bedeutung, hier im Zusammenhang mit konstruktivistischen
Lernprozessen:

,Lernen werde dann initiiert — so die Annahme — wenn Lernanldsse geschaffen werden, die im
eigenen Lernen verankert werden kénnen, die ,authentisch’ sind und einen hohen Realitdtsbezug
aufweisen. Die Komplexitdt, Briichigkeit und Widerspriichlichkeit realer Lebenswelten sei daher in
Lernumgebungen (zumindest zu Teilen) abzubilden” (Zens et al. 2009: 393).

Folgt man der These von Zens et al. und verkniipft die Idee der Authentizitdt mit Realitdtsbezligen
und Lernprozessen und diese wiederum mit authentischen Erzdhlstrategien, scheinen narrative
Strategien, die den Eindruck von Wirklichkeitsprasentationen vermitteln, auch fir Lernprozesse
forderlich zu sein.

Insbesondere vor dem Hintergrund digitaler Medieninhalte als Informationsquelle stellt sich die
Frage nach der Authentizitdt und gleichzeitig nach der Glaubwiirdigkeit der Quellen bzw. nach dem
Vertrauen der Nutzer. Was veranlasst Nutzer von Suchmaschinen, die gefundenen Informationen als
glaubwiirdig einzuordnen? Aufenanger konstatiert, dass , Glaubwiirdigkeit von Internetquellen
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weniger durch ein Uberpriifungsverfahren festgestellt wird, als vielmehr anhand der Marke der
Suchmaschine, die man dafiir benutzt” (Aufenanger et al. 2014: 164). Wird eine Suchmaschine fir
serids gehalten, werden auch deren Suchergebnisse als authentisch wahrgenommen. Interessant in
diesem Zusammenhang ist allerdings die Frage, woran die Glaubwirdigkeit einer Suchmaschine
gemessen wird und welche Authentisierungsstrategien Nutzer glauben lassen, dass die generierten
Informationen tatsachlich ,,wahr” sind.

In diesem Sinne wird die These vertreten, dass Authentizitat nicht allein aufgrund naturgetreuer
Darstellungen erzeugt wird, sondern bestimmte narrative Strategien zudem eine authentische
Wirkung erzeugen. Vor allem in Hinblick auf digitale Ausdrucksformen wird die Frage nach
authentischen Narrationen relevant, da wie zuvor gezeigt, Glaubwiirdigkeit durch authentische
narrative Strategien erzeugt werden kann. In dem Kontext gilt es dariiber nachzudenken wie
authentische Strategien der hier relevanten Zielgruppe erzeugt werden koénnen. Beispielsweise
waren Alltagsbezlige denkbare Ansdtze, die etwa Uber virtuelle Identifikationsfiguren hergestellt
werden kdnnten.

4.6 Suche als Narrationsstrategie

Wie zuvor gezeigt, leisten digitale Medien durch ihre vielfaltigen Formgebungsmaoglichkeiten einen
wesentlichen Beitrag zur Sichtbarmachung kultureller Konventionen. Zugleich nehmen sie an der
Konstruktion neuer Narrationsstrategien teil. Nachfolgend werden aktuelle Narrationsstrategien von
Kindersuchmaschinen, insbesondere der Kindersuchmaschine Blinde Kuh?®, beschrieben. Dariiber
hinaus werden zielgruppenspezifische Anforderungen fiir Kinder in diesem Kontext thematisiert, um
neue Moglichkeiten der Narration im Hinblick auf digitale Suchrdume auszuloten.

4.6.1 Informationskompetenz

Zundachst folgt eine begriffliche Einordnung von Suchmaschinen. Dariiber hinaus wird vor allem die
Funktion von digitalen Informationszugdangen im Kontext von Wissenskonstruktion betrachtet.

Lewandowski definiert Suchmaschinen allgemein als:

»[...] Computersystem, das Inhalte aus dem World Wide Web mittels Crawling erfasst und (iber eine
Benutzerschnittstelle durchsuchbar macht, wobei die Ergebnisse in einer nach systemseitig
angenommener Relevanz geordneten Darstellung aufgefiihrt werden” (Lewandowski 2013: 495).

2 Nachfolgend beschriebene Arbeitsabliufe basieren auf Erfahrungswissen aufgrund der Tatigkeiten der
Autorin als Online-Redakteurin der Blinden Kuh. Als methodische Grundlage sei hier auf die Autoethnografie
verwiesen (vgl. Adams et al. 2010).
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Ein wesentlicher Unterschied von Suchmaschinen im Vergleich zu Informationssystemen besteht
nach Lewandowski darin, dass die Inhalte von Suchmaschinen auf keinem klar abgegrenzten
Datenbestand basieren, sondern auf ein sogenanntes Traversieren von Webinhalten (vgl. ebd.). Der
Autor unterscheidet Suchmaschinen von Spezialsuchmaschinen:

,Sie kénnen das Ranking speziell auf die von ihnen erschlossenen Dokumente anpassen [...]. Als
letzter Punkt ergeben sich Vorteile in der Darstellung der Ergebnisse, welche auch auf den
individuellen Zweck der Spezialsuchmaschine sowie auf das Niveau der Zielgruppe angepasst
werden kann“ (Lewandowski 2009: 56).

Demnach wiéren Kindersuchmaschinen Spezialsuchmaschinen, die ein zielgruppenspezifisches
Angebot auffindbar machen.

Siller beschreibt folgende Funktionen von Kindersuchmaschinen:

e Sichtbarmachung von kindgerechten Angeboten

e |hre Seitenbetreiber verfolgen das Ziel, entwicklungsbeeintrachtigende Inhalte fur Kinder aus
dem Suchraum auszuschlieBen, dabei wird ein selbstbestimmtes Navigieren von Kindern
ermoglicht.

e Individuelle Interessen und Bediirfnisse von Kindern sollen mittels Kindersuchmaschinen
abgedeckt werden kénnen (vgl. Siller et al. 2014: 194ff).

Lewandoski et al. beschreiben Suchmaschinen vor dem Hintergrund eines komplexen
Zusammenspiels verschiedener Akteure, die z.B. als Anbieter Inhalte auffindbar machen (vgl.
Lewandowski et al. 2014: 76). Die Beeinflussung des Nutzers beginnt, so Lewandowski et al., bereits
mit der Erstellung eines Suchmaschinenindexes (vgl. ebd.: 81). Folglich sind Suchmaschinen niemals
neutrale Informationslieferanten und speziell die Suchraume von Kindersuchmaschinen werden
seitens der Betreiber inhaltlich beschrdankt. Ein Grund hierfir sind natirlich unter anderem
jugendschutzrechtliche Hintergriinde mit dem Ziel, Kinder von ungeeigneten Inhalten fernzuhalten.
Hierfir bildet der Jugendmedienschutzstaatsvertrag die rechtliche Grundlage (vgl. Zens et al. 2009:
395).

In diesem Zusammenhang ist die Frage nach der Funktion von Medien fiir Kleinkinder und deren
Suchkompetenzen interessant, die in Kapitel 2 bereits angesprochen wurde. Fthenakis erldutert dies
wie folgt:

,Ebenso wichtig wie die Kompetenz, sich Informationen zu beschaffen, ist die Féhigkeit, die fiir
einen selbst wichtigen von den unwichtigen Informationen zu unterscheiden. Denn in der
,Informationsgesellschaft’ stehen bereits Kinder einer oft verwirrenden Flut an Informationen
gegendiiber, die sie ohne eine gezielte Auswahl nicht verarbeiten kénnen” (Fthenakis 2009: 97).

Fthenakis beschreibt hier den Gewinn von Informationen als wichtiges Bedirfnis von Kindern in
seiner grundlegenden Problematik. Hier findet ebenfalls ein Aneignungsprozess durch Medien statt:
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Kinder versuchen die Welt zu verstehen bzw. stellen Fragen. Medien kénnen als Informationsquelle
dienen, die auch mittels spielerischer Aneignungsprozesse in die eigene Erfahrungswelt integriert
wird. Auch Buermann hebt die Suche nach Information vor allem im digitalen Zeitalter hervor,
welche die Grundlage fir die Wissensgenerierung darstellt, die aus der Verknipfung von
aufgenommenen Informationen hervorgeht. Auch er problematisiert die Herausforderung in der
Einordnung und Filterung von Informationen hinsichtlich der Informationsflut durch das Internet,
weshalb die Forderung von Informationskompetenzen notwendig sei (vgl. Buermann 2015: 280). Wie
bereits in Kapitel 2 deutlich wurde, stellt dies fir Kinder, die bereits eine Lese- und
Schreibkompetenz besitzen, eine grolle Herausforderung dar.

Kinder miissen — wie Mediennutzer aller Altersgruppen — in der Lage sein, ihren Informationswunsch
in einer konkreten Anfrage zu formulieren (vgl. Zens et al. 2009: 379). Suchmaschinen fir Kinder
nehmen hier eine bedeutsame Funktion fiir den digitalen Zugang zu Informationen ein:

,Suchmaschinen fiir Kinder bestimmen sich iiber das Wechselspiel von Offnung und Grenzziehung,
liber die ErschliefSung und restriktive Auswahl von Informationsangeboten; sie thematisieren und
definieren diese Gatekeeper-Funktion, z.B. indem sie feststellen, welche Inhalte gefunden werden”
(zens et al. 2009: 382).

Suchmaschinen bieten einen vorgefilterten Raum, der einerseits jugendschutzrelevante Aspekte
bericksichtigt, andererseits auch eine Eingrenzung der Informationsangebote fiir Kinder bietet und
somit die Orientierung innerhalb der Informationsangebote erleichtert (vgl. ebd.: 383).

Aufenanger et al. betonen, dass Informationskompetenz® als wesentlicher Faktor zu Orientierung
innerhalb der Wissensgesellschaft dient, die vor allem durch eine Informationsvielfalt von Medien
gepragt ist. Wissen ergibt sich nach Ansicht von Aufenanger durch die kommunikative Verwendung
von Informationen in deren sinngenerierender Einbindung in gesellschaftliche Kontexte (vgl.
Aufenanger et al. 2014: 160).

Die Konstruktion von Wissen ist stets in soziale Prozesse eingebunden, die nie neutral sind. In
diesem Zusammenhang betonen Lewandowski et al. die unabdingbare Einflussnahme seitens der
Suchmaschinen:

,Eine Suchmaschine, die keinen Einfluss auf die Wahrnehmung und die Selektionsentscheidungen
ausliben wiirde, ist schlicht nicht méglich” (Lewandowski et al. 2014: 92).

Siller et al. (2014: 189), definieren Informationskompetenz im Zusammenhang mit der Internetsuche
bei Kindern als ,Voraussetzung fiir den Zugang und Umgang mit Informationen” (ebd.), die im
Zusammenspiel mit Medienkompetenz verstanden wird. Siller et al. stellen einzelne Bereiche der

30 |m Zusammenhang mit Suchprozessen im Internet beschreiben Aufenanger et al. Informationskompetenz als
Voraussetzung, um Informationen suchen und bewerten zu kénnen. Dies gilt ebenso fiir die Suche innerhalb
von analogen Medien (vgl. Aufenanger et al. 2014: 160f).
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Informationskompetenz heraus, wobei die Punkte 3 bis 5 von Kindern Schritt fiir Schritt erworben
werden:

1. Zielbestimmung: Welcher Informationsbedarf soll mit der Suchanfrage gestillt werden?
Gezielte Informationsbeschaffung: Welche Rechercheplattformen ist flr das jeweilige
Informationsbedirfnis sinnvoll? Besitzt das Kind Kenntnisse iber die Formulierung von
Suchanfragen etc.?

3. Kritische Reflexion mit gefundenen Informationen

4. Verantwortungsvoller Umgang im eigenen Handeln beziiglich der Weitergabe eigener
Informationen

5. Verwertung der erworbenen Informationen und deren Aufbereitung (Ablagesysteme,
Bookmarking) (vgl. Siller et al. 2014: 190ff).

Dartber hinaus postulieren Siller et al., dass die Vermittlung von Informationskompetenz, die bei der
Verwendung von Suchmaschinen notwendig ist, in alltagsrelevante Frage- bzw. Problemstellungen
eingebettet werden sollte, damit eine Ubertragung auf eigene Handlungsweisen stattfinden kénne
(vgl. ebd.: 193). Zudem sei es notwendig, Kindern dahingehend zu férdern, Informationen zu
organisieren (beispielsweise durch Speicherung von Wissen), um autonom agieren zu kdnnen (vgl.
ebd.: 194). In der Frage nach der Qualitdt von Kinderseitenangeboten gibt es zahlreiche Akteure in
Deutschland, die diese kritische Debatte fiihren.3!

Wie zuvor gezeigt, nimmt das Suchen und Finden von Informationen eine bedeutsame Funktion
innerhalb von Gesellschaften ein. Hier kann allgemein von einer Orientierungsfunktion gesprochen
werden, mit dem Ziel eine ungeordnete Welt zu begreifen und zu sortieren. In diesem
Zusammenhang dienen Suchmaschinen als Orientierungswerkzeug innerhalb der digitalen Datenflut.
Suchergebnislisten ordnen abgefragte Informationen. Geht man davon aus, dass digitale
Informationsraume an der Generierung von Wissen mitwirken, wird Informationskompetenz zu einer
bedeutsamen Komponente. Vor allem unter dem Aspekt, dass Suchmaschinen keine neutralen
Informationslieferanten sind, ware in diesem Zusammenhang ein reflektierender Prozess
wiinschenswert, der unter anderem durch die aktive Gestaltung eigener digitaler Informationsrdaume
geschaffen werden kann. Beziglich der hier relevanten Zielgruppe ware zu Uberlegen, inwiefern
eigene Interaktionsraume fiir individuelle Ordnung gewahlter Informationen erzeugt werden kdnnen.

31 Zu nennen sind hier unter anderem Jugendschutz.net, fiir die Uberpriifung jugendschutzrelevanter Angebote
im Netz zustandig; Klicksafe erstellt unter anderem kostenlose Broschiren und Ratgeber zu relevanten
Internetthemen fiir Kinder; die Organisation Ein Netz fir Kinder fordert Kinderseitenprojekte ebenso wie der
Erfurter Netcode e. V., der unter anderem eine Qualitatsdebatte fiihrt (Fleischer et al. 2014b: 240ff).
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4.6.2 Symbolbasierte Navigation

Es lieB sich feststellen, dass digitale Suchinteraktionen malgeblich fiir das Auffinden von digitalen
Informationen sind. In diesem Kontext wurde ersichtlich, dass diese Interaktionsprozesse im Bereich
des Digitalen eine Lese- und Schreibkompetenz voraussetzen. Folglich kdnnen Kinder ohne Lese- und
Schreibkompetenz nur bedingt digitale Informationszugange nutzen. Geht man von der Annahme
einer zunehmenden digitalisierten Gesellschaft aus, werden auch digitale Informationszugénge und
in diesem Zusammenhang auch das Suchen und Finden bedeutsam. Nachfolgend soll untersucht
werden, inwiefern spezielle Suchmaschinen fiir Kinder narrative Ansatze fiir Kinder ohne Lese- und
Schreibkompetenz bereitstellen.

Die Kindersuchmaschine Blinde Kuh wird von dem gemeinniitzigen Verein Blinde Kuh e. V. getragen,
der satzungsgemald das Ziel verfolgt: ,[...] so vielen Kindern wie méglich eine Anlaufstelle und einen
Halt fiir die ersten Schritte des World Wide Web zu sein” (0. A. 2015: 1).3

Hier wurden beim friiheren Design (bis zum 23.08.2016) erste Ansatze symbolbasierter Suche
umgesetzt: Oberhalb des Suchschlitzes befanden sich Grafiken, die mit Suchworten verkniipft waren
(siehe Abbildung 10). Klickten Nutzer auf eine Grafik, wurde eine Suchinteraktion mit einem
vordefinierten Wort, das auf dem Bild reprasentiert wird, ausgelost und eine entsprechende
Trefferseite zu der Auswahl angezeigt. Insbesondere fir jingere Kinder, die noch keine Lese- und
Schreibkompetenz besitzen, war diese Form der Suche gedacht.

-

Suchen))

speziell fur jungere Kihder(_):] ]

Abbildung 10: Fritherer Suchschlitz der Blinden Kuh (Stand: 07.08.2016)

32 Weitere Informationen zur Finanzierung der Kindersuchmaschine sind unter dem folgenden Link abrufbar:
http://www.blinde-kuh.de/informationen/finanzierung.html (Stand: 15.10.2016).
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Ausgewahlte Bereiche der Blinden Kuh werden mittels symbolischer Grafiken darstellt. Mentpunkte
wie Videos oder Spiele navigieren zu Suchergebnisseiten, d.h. die Navigation dient gleichzeitig als

Filterung von Suchergebnissen (siehe Abbildung 11).

Blinde Kuh - Suchmaschine fir Kinder seit 1997

Abbildung 11: Startnavigation der Kindersuchmaschine Blinde Kuh (Stand: 24.07.2016).

Die Startseite der Kindersuchmaschine Blinde Kuh bietet ebenfalls Sammlungen zu thematisch
geordneten Suchergebnissen. Mittels Filterregeln werden die Sammlungen seitens der Redaktion
zusammengestellt (siehe Abbildung 12).
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Abbildung 12: Gruppensammlung Videos bei der Kindersuchmaschine Blinde Kuh (Stand: 11.08.2016)

Eine weitere Hilfestellung fir Kinder bieten bereits vorhandene Suchwoérter innerhalb des
Suchschlitzes (siehe Abbildung 13).

Videos bei Checkeins

Abbildung 13: Suchwortvorschldge im Bereich Videos bei der Kindersuchmaschine Blinde Kuh (Stand: 22.09.2016)
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Je nach Thema oder Anbieter der jeweiligen Inhalte werden die Suchergebnisse in Abhangigkeit der
Metadaten unterschiedlich visualisiert. Dies erfolgt auf mehreren Ebenen:

e Ubertragung von Designelementen der jeweiligen Seitenanbieter (Logo, Farben).

e Visualisierung jeweiliger Informationen der zu erwartenden Zielseite wie beispielsweise
Angabe des Datums und Videoldnge.

e Darstellung der Linkinformationen innerhalb redaktioneller Konzepte der Blinden Kuh.

Darliber hinaus beruht die Navigation der Blinden Kuh gleichzeitig auf einer Filterung spezifischer
Suchanfragen, die liber die einzelnen Navigationsebenen erreichbar sind (siehe Abbildung 11).
Ergebnisse konnen in Form von Result-Pages oder in Gruppensammlungen mittels Templatevorlagen
dargestellt werden (siehe Abbildung 12). Zudem haben Nutzer die Moglichkeit, vorgegebene
Gruppen anzuordnen oder wegzuschalten. Auch die jeweilige Hintergrundfarbe der Bereichsseiten
der Blinden Kuh kann unterschiedlich eingestellt werden und ist so individualisierbar.
Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass die Anpassungs- und Gestaltungsmoglichkeiten seitens
der Nutzer jedoch relativ begrenzt sind und sich Gberwiegend auf gestalterische Elemente sowie das
Anordnen und Wegschalten von vorgegebenen Gruppensammlungen zu bestimmten Themen
beschrianken. Nutzer haben keine Moglichkeit eigene Sammlungen zu erstellen. Der
Kategorisierungsprozess von Links unterliegt den Vorgaben der Redaktion sowie den Zuordnungen
durch Programme. Der Nutzer hat zwar die Moglichkeit, den Aufbau und die Struktur sowie den
Hintergrund der Seiten zu adndern, aber die Forderung nach Informationskompetenz mittels der
Anordnung und Strukturierung von selbstgewahlter Links, wie im Kapitel 4.6.1 beschrieben, ist nicht
erfillt.

Die Kindersuchmaschine FragFinn®® beispielsweise beruht auf einer sogenannten Whitelist, die
entwicklungsbeeintrachtigende Inhalte von den Kindern fernhalten soll (vgl. Siller et al. 2010: 131).
Jedes Internetangebot wird nach einem Vier-Augen-Prinzip Uberprift (vgl. ebd.: 133). Die
Kategorisierung der Links wird bei FragFINN von einem Redaktionsteam vorgenommen (vgl. Siller
2014: 196). FragFINN integriert eine Bildersuche, die aber nur mittels textueller Suchworteingaben
aufgerufen werden kann:

33 FragFINN basiert auf dem Prinzip der Volltextsuche; Internetseiten, die als eine Whitelist definiert sind,
werden nach spezifischen Begriffen und Wortkombinationen durchsucht (vgl. Siller et al. 2014: 196).



4 Narrationsstrategien und mediale Vermittlungssysteme 58

fragFINNde [ iere |

W - . y
Vo g¢
- o\ -
L -
Gl www.abenteuer-regenw... N
LS www.abenteuer-regenw... 730x335 Pixel - www.tivi.de
610x343 Pixel www.abenteuer-regenw... -
560400 Pixel B800=450 Pixel

730x335 Pixel

kids.t-online.de www.abenteuer-regenw...
640360 Pixel 730335 Pixel www.toggo.de

720x540 Pixel www.naturdetektive.de

Www toggo.de 831x600 Pixel

720x540 Pixel

Abbildung 14: Screenshot der Bildersuche bei fragFINN (www.fragfinn.de) (Stand: 22.09.2016).

Es wird deutlich, dass bei der Auswahl beziehungsweise bei der Organisation des
Suchmaschinenindexes Kinder keinerlei Einfluss auf kategoriale Zuordnungen haben. Wie zuvor
dargestellt, beschreiben Siller et al. dies aber als eine notwendige Voraussetzung, um mediale
Informationskompetenz zu gewinnen, also die Aufbereitung in eigenen Kategorien der gewonnenen
Informationen. Kindersuchmaschinen in Deutschland bieten aktuell hierfiir keinerlei Moglichkeiten.

Allgemein dienen auch die Kindersuchmaschinen als Schnittstelle fiir das Auffinden von Inhalten. Sie
machen also Inhalte fiir ihre spezifische Zielgruppe sichtbar und zuganglich. Kindersuchmaschinen in
Deutschland setzen dabei eine Lese- sowie Schreibkompetenz bei Kindern voraus, indem sie nach
Informationen mit Suchwortern tiber den Suchschlitz suchen kénnen.

Dabei ist die Qualitat der Suchergebnisse von den Angeboten von Internetseiten fiir Kinder abhangig.
Die Frage ist, inwieweit diese Suchmaschinen auch zukiinftig erlauben, Webdokumente auffindbar zu
machen. Aktuelle Tendenzen deuten darauf hin, dass Kindersuchmaschinen zunehmend einzelne
Informationen aus bestehenden Webdokumenten in neue Informationszusammenhange
transferieren, wie beispielsweise durch die Gruppensammlungen in den jeweiligen Bereichsseiten
der Kindersuchmaschine Blinde Kuh (siehe Abbildung 12). Auch die Suchmaschine Google bereitet
beispielsweise bei groRen internationalen Veranstaltungen wie der Olympiade Seiten auf, die
spezifische Informationen wie Medaillenlibersichten und einzelne Sportarten anzeigen. Videos zu
dem Thema Olympiade werden von den 6ffentlich-rechtlichen Seitenbetreibern auch auf YouTube
auffindbar gemacht und in den Olympiaseiten eingebunden (siehe Abbildung 15).
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Badminton — Rio 2016
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Badminton: Aus fiir Damendoppel Goliszewski/Nelte | Rio 2016 | Sportschau

= Badminton Mixed: China gegen Hongkong - Spert in Vollendung | Rio 2016 | Sportschau ﬁ

@ Mehr auf sportschau.de ansehen

Abbildung 15: Screenshot der Google-Seite zu den Olympischen Spielen 2016 (Stand: 13.08.2016)

Offenbar ist das Auffinden von Internetlinks via Suchmaschinen heute nicht mehr vorrangiges Ziel.
Nutzer brauchen nicht mehr wie noch vor einigen Jahren auf die eigentlichen Informationsseiten zu
klicken, da die Angebote von Suchmaschinen bereits so aufbereitet sind, dass weiterfilhrende
Informationen nicht mehr notwendig erscheinen. Hieraus erklart sich auch die auRerordentliche
Marktmacht des Konzerns Google Inc., eines der weltgrofSten Unternehmen. In Abgrenzung hierzu ist
es wesentliches Ziel der Seitenbetreiber der Blinden Kuh, Inhalte fir Kinder jugendschutzgerecht
auffindbar zu machen und diese Inhalte optimal zu vernetzen. Kurz gesagt: Die Suchmaschine Blinde
Kuh bringt Medienleistung auf andere Kinderseiten und nimmt quasi eine Vermittlungsfunktion ein.
Ein Ziel besteht darin, dass Kinder Angebote aus der Kinderinternetseitenlandschaft kennenlernen
und diese selbstorganisiert nutzen. Im Kern geht es dabei um eine infrastrukturelle Stabilisierung der
Landschaft der Kinderinternetseiten. Die Tatsache, dass die Navigation zunehmend auch als Filterung
sprich vordefinierte Suchanfrage fungiert, miindet schlieflich in einen ersten Einstieg in thematisch
aufbereitete Ergebnisseiten. Wiinschenswert ware ein gestarkter symbolbasierter Zugang zu
Kinderseiten fiir eine jiingere Zielgruppe ohne Lesekompetenz.3* Wie aus Kapitel 2 hervorging, stellt
die Nutzung von Kindersuchmaschinen selbst fir Kinder mit Lese- und Schreibkompetenz eine
Herausforderung dar. In diesem Sinne kdnnten symbolbasierte Informationszugdnge auch fir eine
dltere Zielgruppe eine Hilfestellung bieten.

34 Innerhalb der Kinderinternetseitenlandschaft gibt es spezielle Angebote, die fiir Kinder ohne Lese- und
Schreibkompetenz genutzt werden kénnen. Genannt sei hier beispielhaft: Kikaninchen:
http://www.kikaninchen.de/; WDR Elefant: http://www.wdrmaus.de/elefantenseite/; Sandmann:
https://www.sandmann.de/ (Stand: 09.10.2016).
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4.6.3 Videosuche bei der Kindersuchmaschine Blinde Kuh

Wie in Kapitel 2 dargelegt, nutzen insbesondere jlingere Kinder Spiele- und Videoanwendungen im
Internet, und mobile Endgerate dienen haufig als TV-Ersatz (siehe Kapitel 2). Nachfolgend werden
beispielhaft aktuelle Narrationsstrategien der Videosuche bei der Kindersuchmaschine Blinde Kuh
vorgestellt. Insbesondere fiir die hier relevante Zielgruppe stellen altersgerechte Videos im Vergleich
zu textbasierten Internetseiten geeignete Inhalte dar.

Die Kindersuchmaschine Blinde Kuh hat einen eigenen Bereich, in dem Videolinks fiir Kinder von
unterschiedlichen  Anbietern prasentiert werden. Bereits (Uber die Navigationsleiste
(Navigationspunkt Videos) der Startseite gelangen Nutzer auf die Ergebnisseite nach Datum
durchmischter Videolinks. Weitere Navigationselemente (siehe Abbildung 16) im Bereich Videos
ermoglichen zusatzliche Filteroptionen, sortiert nach dem jeweiligen Anbieter.

m{aﬁmbrﬁm"n:{k?
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Abbildung 16: Videobereich der Kindersuchmaschine Blinde Kuh33

Unterhalb der Videosuchergebnisse befinden sich weitere redaktionell zusammengestellte
Gruppensammlungen zu dem Thema Videos und Filme. Im Index der Blinden Kuh befinden sich tber
7.000 Videolinks verschiedener Anbieter, die mit Suchworteingaben tber den Suchschlitz auffindbar
sind und zusitzlich iber eine spezielle Videobereichsseite®® visualisiert werden. Die Inhalte der
Videos gelangen Uberwiegend mittels Programmen in den Index der Blinden Kuh. Teils werden
Videos auch handisch seitens der Redakteure in den Index aufgenommen.

35 Der Videobereich der Kindersuchmaschine Blinde Kuh ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.blinde-

kuh.de/videos/ (Stand: 16.09.2016).

3 Die Videobereichsseite der Blinden Kuh ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.blinde-

kuh.de/videos/ (Stand: 16.09.2016).




4 Narrationsstrategien und mediale Vermittlungssysteme 61

ttp:/ fwww, tivi.de/mediathek/conni-minis-1679296/conni-lernt-schwimmen-2596552</loc>
rideo>

:player loc allow embed="No">

http://www. tivi.de/mediathek/content/2596552</video:player loc>

<video:thumbnail loc>

3 A i i ;

thumbnail loc>

>Conni lernt schwimmen</video:titles>
<video: scription>In der Badewanne ist Conni die beste Tiefseetaucherin,
aber wie ist es eigentlich in einem grofen Schwimmbad?
Mit ihrem Freund Simon besucht Conni daraufhin einen Schwimmkurs.
</video:description>

Abbildung 17: Ausschnitt der ZDFtivi-Videoschnittstelle (Stand: 24.02.2016)3’

Die Mehrheit der Videos gelangt Gber Schnittstellen (siehe Abbildung 17) sowie Crawling-Skripte in
den Index der Blinden Kuh. Redakteure haben auch auf automatisch generierten Content Einfluss
und kénnen diesen beispielsweise mit spezifischen Regeln anpassen.

Durch die zunehmende Vereinheitlichung der Videoschnittstellen seitens der Videoanbieter wird
die Vernetzung einzelner Videolinks durch Suchmaschinen vereinfacht.

Die Suche nach relevanten Videolinks via Suchschlitz setzt eine Lese- und Schreibkompetenz seitens
der Kinder bei der Blinden Kuh voraus. Die Video-Bereichsseite der Kindersuchmaschine bietet einen
ersten hilfreichen Einstieg in vordefinierte Video-Ergebnisseiten, die auch ohne Suchworteingabe
aufrufbar sind. Die Filterung wird durch die jeweiligen Anbieterkanéle vordefiniert und bietet folglich
keine eigene thematische Auswahlmadglichkeit einzelner Sendungen. Dies ist aber Uber eine textuelle
Suchanfrage wie (ber den Begriff Tiervideos moglich. Zwar werden innerhalb des
Verschlagwortungskonzeptes zahlreiche thematische Zuordnungen beriicksichtigt, diese Kategorien
werden dem Nutzer auf der Videobereichsseite jedoch nicht sichtbar gemacht. AbschlieRend lasst
sich feststellen, dass die Suchmaschine Blinde Kuh vor allem fiir jingere Kinder kaum Hilfestellungen
beziiglich Suchinteraktionen anbietet. Mit dem neuen Design der Blinden Kuh seit August 2016 bietet
die symbolbasierte Navigation erste Einstiegsmoglichkeiten zu Suchergebnisseiten, ohne den
textbasierenden Suchschlitz zu verwenden. Partizipative Zugange sind nur Gber das Zu- und
Wegschalten von Sammlungen unterhalb der Suchergebnisse moglich. Die Mdoglichkeit, eigene

37 ZDFtivi Videositemap ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.tivi.de/rss/tivi-mediathek/video-
sitemap.xml.gz (Stand: 16.09.2016).

38 Ein Beispiel fiir eine Videoschnittstelle bietet die Videoplattform juki.de an: Uber die robot.txt gelangt man
auf die Videositemap von Juki (http://juki.de/sitemap.xml.gz). Auch zahlreiche &ffentlich-rechtliche
Rundfunkanstalten bieten im Kinderbereich zunehmend Videoschnittstellen an (z. B. WDR Maus:
http://www.wdrmaus.de/_export/videositemap.php5).
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Kategorien zu bilden, beispielsweise Lieblingslinks zu ordnen und eigene Kategorien hinzuzufiigen, ist
nicht gegeben.

4.6.3.1 Personalisierte Videoplattformen fiir Kinder: Juki und YouTube KIDS

Nachfolgend werden weitere narrative Ansatze fiir das Auffinden von Videos fiir Kinder vorgestellt.
Videoplattformen unterscheiden sich in einem wesentlichen Punkt von Kindersuchmaschinen, denn
ein zentrales Anliegen der Blinden Kuh-Philosophie ist es, Medienleistung unter anderem in Form von
Klickzahlen, auf die Kinderinternetseitenlandschaft zu bringen, um eine infrastrukturelle Férderung
dieser Seiten zu unterstitzen.

Videoplattformen wie YouTube KIDS und Juki verfolgen einen anderen Ansatz: Videoinhalte werden
nicht von anderen Internetseiten verlinkt, sondern innerhalb dieser Plattform hochgeladen und
auffindbar gemacht. Dariiber hinaus bietet Juki®*® einen partizipativen Ansatz: Kinder kénnen ein
digitales Nutzerprofil anlegen, um Videos hochzuladen, diese mit anderen zu teilen oder Videos zu
kommentieren®. Zudem findet eine Personalisierung der Videoangebote durch die Nutzerhistorie
statt: Bereits angesehene Videos kann der Nutzer Gber sein digitales Profil einsehen (siehe Tabelle 3).
Dariber hinaus bekommen Nutzer aufgrund der Freundesstruktur innerhalb der Community Videos
empfohlen (siehe Tabelle 3).

39 Juki ist eine Kinder-Video-Plattform und ein Angebot des Deutschen Kinderhilfswerks, weitere Informationen
gibt es unter: https://juki.de/seiten/ueber-juki (Stand: 22.09.2016).
40 Sjehe hierzu: https://juki.de/seiten/ueber-juki (Stand: 22.09.2016).
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Videoempfehlungen auf Grundlage der
Verbindung mit anderen Community-
Mitgliedern

Speicherung und Visualisierung der
abgespielten Videos

Deine letzten Aktionen l 19,07.2016 15:14

HanisauLand hat "Das Leben in
254062016 ,,19'22 ) ) HanisauLand - Teil 3" veraffentlicht
Du hast dir "Jan Delay im Interview mit

dem Leseclub Kalibri" angesehen

Tabelle 3: Visualisierung der Nutzerhistorie und Empfehlungen auf Basis der Community bei Juki.de (Stand: 25.08.2016)

Eine weitere Videoplattform fir Kinder ist YouTube KIDS, die als App flir mobile Endgerate in den
USA und anderen Lindern erhiltlich ist*. Installiert man die Anwendung, die sich (iber Werbung
finanziert, wird deutlich, dass sie sich zunachst an Eltern richtet, die vorab Voreinstellungen, wie die
Altersangabe und das An- und Abschalten der Suchfunktion fir ihre Kinder festlegen kénnen (vgl. o.
A. 2016: 1). Die Videos sind in vier Kategorien (Erkunden, Shows, Lernen und Musik) aufgeteilt (siehe
Abbildung 18).

4 Weitere Informationen sind unter folgendem Link abrufbar: https://support.google.com/youtubekids/
(Stand: 23.09.2016).
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Y600 - Q

Empfohlen

10 Fakten Uber

die Erde

xt Bibi & Tina - MADCHEN GEGEN JUNGS 10 Fakten (iber die Erde Ice cream episode 5 carebears Life in the|
e jetzt mit Text Lyrics zum Mitsingen Pals

-

“ WE WILL BE ADORED/ 554

Welcome to the Show [With Lyrics] - Paradies fir Meerschweinchen | WDR Disney's Frozen - "Elsa's Palace"
My Little Pony Equestria Girls Rainbow Extended Scene

Abbildung 18: Screenshot der amerikanischen App-Version YouTube Kids (Stand: 25.08.2016)

Die Videoangebote, die mit der Angabe ,family friendly” versehen sind, werden aus dem Angebot
von YouTube fir Kinder bereitgestellt. Der sogenannte Homescreen ist quasi die Startauswahl fiir die
Kinder, die von Redakteuren zusammengestellt wird. Auf Basis der Suchhistorie wird auch eine
Auswahl empfohlener Videos angezeigt (vgl. o. A. 2016: 1). Die Suchfunktion erméglicht den Zugang
zu algorithmisch bereitgestellten Videos (vgl. o. A. 2016: 1) und kann von den Eltern deaktiviert
werden. Dariliber hinaus haben Eltern mittels eines Sicherheitscodes Zugang zu bestimmten
regulativen Einstellungen. Beispielsweise kdnnen sie mittels der Timerfunktion ein Zeitlimit der
Nutzung (max. 120 Minuten) fiir ihre Kinder individuell festlegen. Des Weiteren kénnen sie auch die
Suchhistorie l6schen. Zudem bieten die Einstellungen die Moglichkeit, eine altersspezifische Auswahl
zwischen Vor- und Schulkindern zu treffen (vgl. o. A. 2016: 1). Mit dieser Anwendung wird also auch
eine jlingere Zielgruppe der unter 6-Jdhrigen in den Fokus geriickt. Wie aus der Abbildung 19
ersichtlich, ist die Suche mittels Emojis bei YouTube KIDS ausfiihrbar. Dies macht es vor allem fir
jingere Kinder moglich, mittels Emojis Videos selbststandig zu suchen.
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Peppa Pig en Espariol - Escursion en el Peppa Pig en Espariol - La comida Peppa Pig -
Autobls 4 Capitulos Completos Capitulos Completos

01

VR (7117 D0 D) 5t ) 52 —

Peppa Pig Makeup / Peppa Pig Puts WA MER—F #Peppa Pig that she painted??? PEPPA PIG
Makeup on Daddy Pig QUT disguidg

Abbildung 19: Screenshot zeigt Suchfunktion mittels Emojis bei YouTube KIDS (Stand: 23.09.2016).

Die Verwendung von Emojis kann jedoch auch zu Missverstandnissen bezlglicher ihrer Bedeutungen
flihren (siehe hierzu Flatla et al. 2016).

Es lieR sich feststellen, dass Videoplattformen fiir Kinder auch personalisierte Narrationsstrategien
fiir die Bereitstellung von Videoangeboten verwenden. Darliber hinaus wurde deutlich, dass YouTube
KIDS durch die Moglichkeit der Suche mittels Emojis textuelle Suchworteingaben durch Suchsymbole
erginzt.®?

Nachfolgend werden Konzepte der Personalisierung und Kontextualisierung im Zusammenhang mit
Suchvorgédngen beschrieben, um zu prifen, inwiefern diese im Bereich von Suchinteraktionen fir
Kinder angewandt werden kdnnen.

4.6.4 Personalisierung von Suchinteraktionen

Konzepte der Personalisierung sind von Bedeutung, da sie als narrative Strategien im Kontext von
Suchinteraktionen  genutzt werden koénnen. Wie bereits zuvor gezeigt, werden

42 Auch zahlreiche andere Anbieter wie YouTube erméglichen eine Suchinteraktion mittels Emojis (siehe hierzu:
https://www.youtube.com/results?search query=%F0%9F%8D%9D) (Stand: 15.10.2016).




4 Narrationsstrategien und mediale Vermittlungssysteme 66

Personalisierungsstrategien im Bereich von Videoplattformen fir &ltere Kinder mit Lese- und
Schreibkompetenz angewandt.

Personalisierungstechnologien haben es ermoglicht, aus einem einheitlichen Such-Interface eine
individualisierbare Benutzeroberfliche zu erstellen, die meist auf Daten der Suchhistorie und
Nutzerinteressen basiert (vgl. Jirgens et al. 2014: 98). Angesichts unterschiedlicher Praferenzen der
Nutzer wahrend der Suchmaschinennutzung ist die personalisierte Suche zu einer wichtigen
Problemstellung innerhalb der Informationsgewinnung (information retrieval) geworden. Die
meisten Untersuchungen in diesem Zusammenhang beschéaftigen sich mit der thematischen
Identifizierung von Nutzerinteressen, wobei die Topics insbesondere aus den Search-Logs, also der
Suchhistorie, und den daraus resultierenden personalisierten Suchergebnissen (vgl. Mehrotra et al.
2015: 131) abgeleitet werden. Eine typische Vorgehensweise, um Nutzerprofile aufzubauen besteht
darin, die wichtigsten Topics von Webdokumenten zu beschreiben und mit Nutzerprofilen zu
verbinden. Die thematische Zuschreibung von Webdokumenten kann beispielsweise durch handische
Themenzuordnung erfolgen. Dieser Ansatz ist jedoch sehr teuer und deckt nicht alle
Kategorisierungsmoglichkeiten fir die einzelnen Webdokumente ab. Die Verwendung von
Nutzerprofilen kdnnen zusatzlich Riickschlisse auf Themeninteressen liefern (vgl. Vu et al. 2014:
951). Mehrotra et al. verweisen hier auf ein erhebliches Problem: Nutzer, die die gleichen Interessen
haben, kénnen bei identischen Suchanfragen dennoch verschiedene Suchabsichten verfolgen (vgl.
Mehrotra et al. 2015: 131). Nach Ansicht von Mehrotra et al. kann die Erstellung von digitalen
Suchprofilen verbessert werden, indem Daten aus der Suchhistorie Gber einen langeren Zeitraum
generiert werden und das Ergebnis mit der aktuellen ,current search session” (ebd.: 133) ergdnzt
wird (vgl. ebd.: 133). Vu et al. beschreiben dariiber hinaus den Kontextfaktor Zeit, der bei
Suchanfragen berticksichtigt werden muss, da sich Suchabsichten der Nutzer dndern kénnen und
dementsprechend eine Anpassung des Suchrankings stattfinden sollte (vgl. Vu et al. 2015: 131).

Eine weitere Moglichkeit der Personalisierung im Bereich der Suche basiert auf gruppenspezifischen
Interessen, wobei Nutzer mit dhnlichen Vorlieben bestimmten Gruppen zugeordnet werden.
Mehrotra et al. thematisieren die Gruppenbildung von Nutzerprofilen, die beispielsweise anhand der
Suchanfragen der Nutzer erstellt werden konnen. Darauf aufbauend werden Nutzern mit gleichem
Cluster bestimmte Suchanfragen empfohlen. Mehrotra et al. fanden in einer Studie heraus, dass vor
allem die Suchabsicht in Verbindung mit thematischen Interessen der Nutzer wertvolle
Informationen beziiglich der Suchempfehlungen liefern (vgl. Mehrotra et al. 2015: 138). Vu et al.
kritisieren demgegeniiber Ansitze, die Empfehlungen auf statischen Gruppierungen aufbauen, wie
beispielsweise durch das Aufrufen gleicher Dokumente von Nutzern. Sie pladieren fir eine
dynamische Gruppierung der Nutzer auf Grundlage von Informationen einzelner Nutzerprofile sowie
Suchworteingaben (vgl. Vu et al. 2014: 951). So wiirden die Nutzerprofile dynamisch generiert und
mit den Informationen anderer Nutzer, die die gleichen Suchanfragen verwenden, erganzt.
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Zusammenfassend betrachtet besteht das Ziel der Personalisierung darin, die Interessen der
einzelnen Nutzer mittels Angaben gruppenspezifischer Interessen zu verbessern. Jedoch sei hier
darauf verwiesen, dass die genaue Suchabsicht der einzelnen Nutzer niemals vorhergesagt werden
kann. Zudem konnen sich Suchabsichten zu spezifischen Suchanfragen auch wahrend des
Suchprozesses verandern. Es stellt sich die Frage, ob Suchergebnisse entsprechend der angegebenen
Interessen tatsachlich die relevantesten Ergebnisse sein mussen.

Lewandowski beschreibt eine zukiinftige Entwicklung beziiglich der Suchergebnisse dahingehend,
dass die Ausgabe von Dokumenten als Suchtreffer an Relevanz verliert und vielmehr eine
suchmaschinenspezifische Zusammenstellung von Informationen aus den Dokumenten in den
Vordergrund riickt. Zudem konstatiert er, dass die Suche durch die , Verschmelzung von Suche und
Empfehlungssystemen” (Lewandowski 2013: 506) zunehmend allgegenwartig ist. Er stellt die These
auf, dass die Sichtbarkeit der Suche zurlickgehen wird (vgl. ebd.: 506). In diesem Zusammenhang
wird der Zugang zur Suche zunehmend sichtbarer, beispielsweise durch Navigationspunkte oder
symbolbasierte Suchanfragen. Folglich wird die aktive Suche kombiniert mit navigierenden
Elementen erfolgen, in der eine Filterung integriert ist. Direkte Suchworteingaben sind hierbei nicht
mehr notwendig, sondern es treten vordefinierte Suchrdume mittels symbolbasierter
Navigationselemente in den Vordergrund (siehe Kapitel 4.6.2).

4.6.4.1 Ziel der Personalisierung und ihre Kritik

Lewandowski et al. betonen einen Vorteil bezlglich der personalisierten Filterung von
Suchergebnissen, indem nach Relevanz aussortiert wird: , Personalisierung bietet dem einzelnen
Nutzer einen Mehrwert durch eine Qualitdtsverbesserung, da eine hohe Anzahl nicht relevanter
Ergebnisse gefiltert wird” (Lewandowski et al. 2014: 91).

Somit wiirden dank der Personalisierung dem Nutzer auf Basis seiner persdnlichen Daten
Suchergebnisse mit einer hoheren Relevanz angezeigt. Neben dem hier betonten Mehrwert heben
Lewandowski et al. jedoch auch hervor, dass personalisierte Suchergebnisse sich haufig durch
Intransparenz kennzeichnen und die personalisierten Suchergebnisse fir den Nutzer nicht
nachvollziehbar sind. Welche Einflisse sich auf die Suchtreffer konkret auswirken, bleibe in der
Komplexitdt der Moglichkeiten weitgehend unklar, zudem seien die Auswirkungen der
Personalisierung nicht von anderen Rankingfaktoren zu unterscheiden (vgl. ebd.). Auch Jiirgens et al.
nehmen eine kritische Haltung ein und konstatieren zwei Wirkpotenziale im Zusammenhang mit
Personalisierung, die negative Auswirkungen haben kdnnten:
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1. Aufgrund der individuellen Anpassung von Suchergebnissen wird haufig von einer
eingeschriankten Wahrnehmung gesprochen.®

2. Die unterschiedliche Darstellung von Suchergebnissen flihrt zu unterschiedlichen
Informationsstanden gesellschaftlich relevanter Themen (vgl. Jirgens et al. 2014: 98).

Der zweite Punkt macht indirekt darauf aufmerksam, dass Suchmaschinen zunehmend die ihnen
urspriinglich  zugeschriebene Rolle verlieren, ein kollektives Informationsgedachtnis zu
gesamtgesellschaftlichen Themen zu generieren. Vielmehr liegt es in der Macht ihrer Betreiber, wie
sie das Ziel verfolgen, individuelle Informationsbediirfnisse zu stillen. Dies lasst erkennen, dass eine
reflektierte Informationskompetenz immer bedeutsamer wird, denn auch die Vielfalt an
Informationskanalen, die mittels multimedialer Suchergebnisse sichtbar wird, nimmt zu.

Lewandowski et al. gehen auf die Interessen von Suchmaschinenbetreibern ein, die sich ebenso auf
den Suchprozess und die gesamte Interaktion auswirken. Da sich Suchmaschinen iber Werbung
finanzieren, bieten sie fiir Werbetreibende eine lukrative Plattform, um ihre Produkte zu platzieren.
In diesem Zusammenhang lassen sich Werbeanzeigen von Suchergebnissen visuell kaum noch
unterscheiden und verdeutlichen, dass Suchmaschinen keine neutralen Informationslieferanten sind
(vgl. Lewandowski et al. 2014: 93f).

Zudem geben Jirgens et al. zu bedenken, dass die durchgefiihrten Studien zur empfundenen
Zufriedenheit der Nutzer personalisierter Suchergebnisse unzureichend seien, da nur die Qualitat der
Ergebnisse bewertet werde und nicht die Technologie als ganzes System. Nutzer haben haufig zu
geringe Kenntnisse bezliglich der Funktionsweise von Personalisierungstechnologien, um die
Konsequenzen richtig einschatzen zu kénnen (vgl. Jirgens et al. 2014: 107f). Darliber hinaus sei der
wissenschaftliche Zugang zu Suchmaschinen zunehmend schwieriger, denn die Nutzerdaten, die fir
die Personalisierung von Suchergebnissen haufig verwendet werden, sind aus Datenschutzgriinden
und zur Wahrung unternehmerischer Geheimnisse nicht zuganglich. Die unterschiedlichen Varianten
der Personalisierungseffekte konnen ohne Kenntnis der Funktionsweise des Algorithmus kaum
erschlossen werden (vgl. ebd.: 111). Dennoch bleibt zu hinterfragen, inwiefern die Transparenz eines
sehr komplexen Suchalgorithmus tatsachlich zu mehr Transparenz im Verfahren fiihren wirde.
Folglich misste der Algorithmus in verstandlicher Form dargestellt werden, damit Nutzer das
Entstehen der Trefferliste von Links mittels Suchmaschinen nachvollziehen kdnnen. Dies stellt
angesichts der Komplexitat von Suchalgorithmen eine Herausforderung dar. AbschlieBend behaupten
Jirgens et al., dass Personalisierung zu einem Filterbubble (vgl. Eli Pariser 2012) fiihre, was aber
empirisch noch nicht zu beweisen sei (vgl. Jirgens et al. 2014: 112).

43 Juirgens et al. verweisen hier auf das Konzept der ,Filter Bubble” in dem gleichnamigen Werk von Eli Pariser
(vgl. Pariser 2012).
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4.6.4.2 Zusammenfassung

Personalisierungsstrategien im Zusammenhang mit Suchinteraktionen basieren meist darauf, aus
vergangenen Suchinteraktionen Erkenntnisse flr kiinftige Suchinteraktionen zu ziehen. Dies beruht
auf der Annahme, dass hier eindeutige Riickschliisse moglich seien. Im Prinzip wird also anhand des
bisherigen Suchverhaltens angestrebt, ein Suchmuster zu beschreiben, anhand dessen das Ranking
von offenbar relevanten Themen bzw. Suchtreffer angepasst wird. Tatsache ist, dass keine sicheren
Prognosen (ber das Suchverhalten von Nutzer getroffen werden koénnen, bestenfalls sind
diesbeziiglich Anndherungen moglich.

Eine weitaus groBere Herausforderung liegt darin, die genaue Suchabsicht von Nutzern zu
bestimmen, was insbesondere vor dem Hintergrund der Doppeldeutigkeit von Begriffen sehr
schwierig ist. Ein weiteres Problem der Personalisierung sind die Veranderungen der eigenen
Erfahrungs- und somit auch Begriffswelt. Hat ein Nutzer z.B. mit dem Begriff Kultur spontan den
Besuch von Ballettauffihrungen verbunden, kann sich sein Begriffsverstdndnis bei langerem
Nachdenken stark erweitern, die Bedeutung des Begriffs und somit auch die Suchabsicht des Nutzers
koénnen sich stark verandern.

Es lieR sich feststellen, dass Personalisierung insbesondere bei einer grofen Anzahl von Daten als
Orientierungsfunktion dienen kann. Aufbauend auf individuelle Interessen oder Suchanfragen
kénnen die Suchergebnisse dahingehend angepasst und gleichzeitig reduziert werden. Wie zu Beginn
des Kapitels aufgezeigt, dienen Kindersuchmaschinen dazu, eine Vielfalt an Informationen den
Nutzern bereitzustellen, um relevante Informationen fir Alltagsfragen oder Problemstellungen
aufzufinden. Vor diesem Hintergrund der hier relevanten Zielgruppe wird an dieser Stelle nicht fir
vollstandige Personalisierung von Suchergebnissen pladiert. Denkbar ware eine begrenzte Anzahl
personalisierter Suchergebnisse. Nachfolgend werden Theorien der Kontextualisierung dargestellt,
um zu erortern, inwiefern diese als narrative Strategie bei Kindersuchmaschinen eine Rolle spielen
kénnen.

4.6.5 Kontextualisierung der Suche

Wie in Kapitel 2 aufgezeigt, verwenden unter Sechsjadhrige vor allem mobile Endgerate wie Tablets,
um digitale Informationen abzurufen. Folglich kann der Ort der Mediennutzung individuell gewahlt
werden. In diesem Zusammenhang werden Kontextdaten, die beispielsweise Uber Sensoren
aufgenommen werden, bedeutsamer. Die Relevanz von Suchergebnissen kann beispielsweise vom
Aufenthaltsort oder der Uhrzeit abhdngig sein. Schaut ein Kind zu bestimmten Zeiten bestimmte
Serien, konnte innerhalb dieses Zeitraumes Kinderserien in der Suchergebnisseite priorisiert
dargestellt werden. Nachfolgend wird der Begriff Kontext im Bereich der Mensch-Computer-
Interaktion ndher beleuchtet, um Rickschllisse auf die hier relevante Zielgruppe ziehen zu kénnen.
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Zudem werden Kontextinformationen hier auch als narrative Strategien betrachtet, die das Potenzial
bergen, mediale Aneignungsprozesse zu erweitern.

Lewandowski geht davon aus, dass herkdmmliche Suchanfragen durch suchwortspezifische Eingaben
kiinftig automatisch durch Kontextinformationen generiert werden. Zudem seien Suchanfragen dann
kaum noch von Navigationsklicks zu unterscheiden, da Suchanfragen mit Klicks ausgelost werden,
ohne dass Nutzer dies bewusst wahrnimmt (vgl. Lewandowski 2013: 506). Demnach werden
Kontextinformationen, die automatisch von technischen Systemen erfasst werden, auch im Kontext
von Suchmaschinen bedeutsamer. Wie zuvor im Kapitel 4.6 dargelegt bestatigt sich Lewandowskis
eingangs genannte Aussage: Die Navigation bei der Suchmaschine Blinde Kuh dient gleichzeitig als
Filter bestimmter Resultpages wie beispielsweise fiir die Bereiche Videos, Zufall, und Aktuelles.

Eine der wichtigsten Herausforderungen im Bereich der Mensch-Computer-Interaktion besteht darin,
ubiquitdre Technologien in das Alltagsleben zu integrieren (vgl. Dourish 2004: 1). Ausgehend von der
Annahme, dass die Computernutzung zunehmend mobiler erfolgt, wird auch der Kontext,
beispielsweise der Ort der Mediennutzung dynamisch und beeinflusst das Informationsbediirfnis des
Nutzers, der beispielsweise Informationen Giber Suchmaschinen abruft.

Im Forschungsfeld zur Verbesserung der Mensch-Computer-Interaktion kénnen nach Dey grob zwei
Bereiche differenziert werden:

e, Improving the language that humans can use to interact with computers
e Increasing the amount of situational information, or context, that is made available to
computers” (Dey 2010: 322).

Der erste Ansatz hat zum Ziel, eine natlrliche Interaktion zwischen Mensch und technischen
Systemen zu ermoglichen, beispielsweise durch Gestensteuerung oder Gesichtserkennung. Die
Herausforderung liegt unter anderem darin, dass Computerprogramme Uber kein Kontextverstandnis
der Situation verfligen. Kontexte muissen beispielsweise durch manuelle Eingaben vorgegeben
werden oder durch bestimmte Hinweise, die durch das System erfasst werden konnen (z. B.
Geolocation), als Input-Daten vermittelt werden:

,The goal of context-aware computing is to use context as an implicit cue to enrich the
improverished interaction form humans to computers, making it easier to interact with computers”
(Dey 2010: 323).

Das zweite Forschungsfeld hat zum Ziel, context-aware Anwendungen zu entwickeln, die
Kontextinformationen sammeln und ihnen automatisch Bedeutungen, die zuvor festgelegt wurden,
zuschreiben. Computer agieren dann quasi mit der Umwelt, sodass der Mensch diese Interaktion
kaum oder gar nicht wahrnimmt. Zudem muss der Nutzer nicht mehr explizit auf den Kontext
verweisen, er weiR allerdings haufig nicht, welche Kontextinformationen der Umgebung relevant
sind oder fir relevant gehalten werden (vgl. ebd.: 323). In diesem Zusammenhang sind auch die
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Nutzerinteressen kontextuell von Bedeutung. Dey definiert Anwendungen, die Kontextinformationen
bericksichtigen, folgendermalien: , Applications that use context, whether on a desktop or in a
mobile or ubiquitous computing environment, are called context-aware” (ebd.: 324). Ebenso wichtig
in diesem Zusammenhang sind dynamische Kontexte, wie beispielsweise aufgrund von Mobilitat (vgl.
ebd.).

Auch Paul Dourish verweist auf diese Problematik und beschreibt einen phdnomenologischen Ansatz,
der soziale Eigenschaften der Interaktionen als soziale Fakten begreift, die dynamisch sind. Durch
Interaktionen, etwa durch das Verwenden von abstrakten Kategorien, werden folglich soziale Fakten
produziert, die sich aus einem zuvor vereinbarten Konsens ergeben (vgl. Dourish 2004: 3). Dourish
beschreibt Kontext ausgehend von vier Annahmen:

e Objekte und Handlungen werden durch Kontextualitat miteinander verbunden.
e Anwendungsbereiche von Kontext sind dynamisch.

e Kontext wird in bestimmten Situationen veranlasst.

e Kontext entsteht im Zusammenhang mit Handlungen (vgl. ebd.: 5).

Er beschreibt Kontext als einen dynamischen Prozess, der durch Handlungen stets neu produziert
werden kann. In diesem Sinne sind Kontexte verdanderbar und werden beispielsweise durch
Interaktionen hervorgerufen. Dourish macht deutlich, dass das Problem der Kontextbeschreibung
nicht nur ein Problem der Reprasentation ist, sondern durch Interaktivitdt generiert wird und daher
individuell und situativ sein kann. Bezieht man diese Erkenntnis auf die Erfassung von relevanten
Kontexten mittels technischen Systemen, besteht ein Problem darin zu erkennen, wie bestimmte
Kontexte codiert werden kénnen. Die Problematik wird umso deutlicher, wenn man versucht
alltagsrelevante Kontexte von Menschen zu beschreiben.

Dey und Abowd definieren Kontext im Zusammenhang mit bestimmten Situationen und deren
relevante Informationen dariiber:

»We could require users explicitly to express all information relevant to a given situation. However,
the goal of context-aware computing should be to make interacting with computers easier” (Dey et
al. 2000: 2).

Zudem konstatieren die Autoren, dass jede Information, die den Kontext ndher beschreibt, potenziell
relevant sein kann (vgl. ebd.: 3f). Kontextsensitive Anwendungen sollten nach Ansicht von Dey et al.
die Fragen nach dem wer, wo, wann und was der Entitaten berlicksichtigen und diese Informationen
verwenden, um herauszufinden, warum diese Situation vorkommt (vgl. ebd.: 4). Folglich geben Ort,
Identitat, Zeit und Handlungen Aufschluss im Hinblick auf relevante Kontextinformationen (vgl. ebd.:
5).

Dennoch sei hier darauf verwiesen, dass die Relevanz von Kontextinformationen auch auf kulturell-
gesellschaftlichen Sichtweisen beruht. Wie bereits in Kapitel 4 dargestellt, sind die Auswahl und



4 Narrationsstrategien und mediale Vermittlungssysteme 72

Selektion sowohl von gesellschaftlich vereinbarten Relevanzbestimmungen gepragt, aber auch
individuelle Selektionskriterien sind bedeutsam. Folglich ist bereits die vorherige Bestimmung von
relevanten Kontextinformationen wie Ort und Zeit unzureichend.

Auch Dourish macht deutlich, dass bereits die Frage nach der Relevanz von Kontexten auf die
konstruktiven Vereinbarungsprozesse, in dem Kontext produziert wird, hinweist. Erst im Verlauf von
Interaktionsprozessen entsteht die Vereinbarung relevanter Kontexte (vgl. Dourish 2002: 6). Wenn
Kontext eine Eigenschaft der Interaktion darstellt, so missen, laut Dourish, kontext-basierende
Systeme die Bedeutung der jeweiligen Nutzerhandlungen erfahren beziehungsweise differenzieren
kénnen. Eine grolRe Herausforderung besteht also darin, dass sich Bedeutungen von Kontexten im
Zusammenhang mit Erfahrungen fortwahrend dndern. Demnach missen Technologien in der Lage
sein, die stetigen Veranderungen von Bedeutungen und die damit einhergehenden Veranderungen
der Kontextwahrnehmung anzupassen (vgl. Dourish 2002: 10). So folgert Dourish, dass ein
vordefinierter Kontext fiir ubiquitdre Systeme nicht sinnvoll wéare, sondern dass vielmehr ein Prozess
unterstlitzt werden sollte, in dem Kontexte erst definiert, also manifestiert werden, damit sie in der
Alltagswelt funktionieren kénnen. Dies hat nach Dourish auch zur Folge, dass Technologien ebenso
an Bedeutungsgenerierung mitwirken (vgl. Dourish 2002: 11). Technologien kénnen einerseits durch
Algorithmen bestimmte Informationen auswahlen, wie beispielsweise bei der Darstellung von
Suchergebnissen. Dies kann wiederum Einfluss auf die Bedeutung bestimmter Situationen haben, wie
beispielsweise bei der Auswahl eines Restaurants:

,S0, in this approach, the system’s own structure and action become available as context for
making decisions about adaptation and configuration of device resources” (Dourish 2002: 12).

Da die Bedeutungen immer seitens der Nutzer individuell generiert werden, ist eine automatische
Bedeutungszuschreibung seitens des Systems bzw. des Entwicklers unzureichend. Zu Recht stellt
Dourish eine entscheidende Frage: ,how can people create their own meanings and uses for the
system in use?” (ebd.: 13). Dey stellt demgegeniiber eher die Absicht des Nutzers in den
Vordergrund, die ein technisches System bei der Erfassung von Kontextinformationen
bericksichtigen sollte (vgl. Dey et al. 2000: 6). Vor allem Kenntnisse (iber die Nutzerabsichten liefern,
so Dey, wertvolle Kontextinformationen (vgl. Dey 2010: 342). Input-Daten werden verarbeitet und
bewertet, den Daten wird automatisch (z. B. durch die Auswahl von Informationen) eine Bedeutung
zugeschrieben, um fir den Nutzer eine entsprechende Aktion in der jeweiligen Situation anzubieten.
Eine Herausforderung hierbei ist der Umgang mit Ambiguitdten und unklaren Kontexten, denn
Bedeutungszuschreibungen konnen falsch sein und/oder Aktionen, die auf den jeweiligen Input-
Daten aufbauen, kdnnen in die falsche Richtung gehen und bei dem Nutzer Irritationen ausldsen (vgl.
ebd.: 343).

Dey beschreibt zwei Moglichkeiten von Anwendungen, um aus Kontextinformationen die
entsprechend der Situation angepasste Ausgabe zu generieren. Bestimmte Bedingungen und deren
Folgen kénnen mittels Regeln (if-then-else) festgelegt werden. Ein Risiko besteht darin, dass es
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Konflikte zwischen den Regeln geben kann, indem unklar ist, welche Regel Vorrang vor einer anderen
hat. Eine weitere Moglichkeit stellen maschinen-lernende Systeme dar, sodass sich die
wahrscheinliche Beziehung zwischen der jeweiligen Situation und der Adaption manifestiert. Ein
Problem hierbei liegt in dem Herstellen von komplexen Beziehungen (vgl. Dey 2010: 344). Dariber
hinaus macht Dey auf ein Problem aufmerksam: Durch die Vielfalt der Kontexte sind diese sehr
schwer zu evaluieren, vor allem unter Laborbedingungen kdnnen sie nur bedingt hergestellt werden
(vgl. ebd.: 345).

Nach Dey sollten bei der Entwicklung von context-aware Applikationen die Nutzer zusatzlich Einfluss
auf die Anwendungen nehmen (vgl. ebd.: 346).

Dourish schlagt ein Kontext-Modell vor, dass ebenfalls eine Anpassungsmoglichkeit seitens der
Nutzer miteinschlief3t:

, The essential feature of embodied interaction is the idea, as illustrated above, of allowing users to
negotiate and evolve systems of practice and meaning in the course of their interaction with
information systems“ (Dourish 2002: 14).

Dourish beschreibt hier die bedeutungsgenerierende Interaktion zwischen Mensch und
Technologien, die im Moment der Interaktion Kontexte hervorbringt. Kontexte werden vom Interface
bzw. vom technischen System mitgestaltet. Die Art und Weise, wie Menschen Technologien nutzen
und Bedeutung generieren, gilt es bei ubiquitdaren Technologien zu berlicksichtigen.

AbschlieBend ldsst sich feststellen, dass sowohl Dey als auch Dourish insbesondere die
Berlicksichtigung von dynamischen Kontexten in technischen Systemen als eine Herausforderung
darstellt. Dourish beschreibt die Generierung von Kontexten vor dem Hintergrund sozialer Prozesse,
die vor allem im Alltag einen sehr wandelbaren und individuellen Charakter aufweisen. Er betont,
dass technische Systeme selbst an der Produktion von Kontexten mitwirken, dass letztendlich aber
der Nutzer diese generiert, unter Einfluss von technischen Systemen. Folglich ist ein adaptives,
lernendes System fir die technische Berlcksichtigung von Kontextinformationen sinnvoll. Zudem
sollten Anpassungsmoglichkeiten des Nutzers moglich sein, um an dem technischen System
mitwirken zu kénnen.

Da beziiglich der Zielgruppe der Kinder Kontextinformationen eine besondere Herausforderung
darstellen ist zu fragen, welche Informationen hier relevant waren. Hier geht es darum,
Kontextinformationen Kindern zuganglich und verstandlich zu machen, die noch nicht lesen kénnen.
Wie zuvor gezeigt, ist eine Einflussnahme beziiglich der Kontextinformationen seitens der Nutzer
sinnvoll, dies gilt es bei Konzeption fiir kontext-sensitive Anwendungen dieser Zielgruppe zu
bericksichtigen. Die Frage ist daher auch, inwiefern Kinder die individuell gepragten Kontexte ihres
Alltags innerhalb der Anwendung anpassen kénnen.
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4.6.5.1 Zusammenfassung

Die Kontextbestimmung seitens technischer Systeme stellt insgesamt eine groRe Herausforderung
dar. Allein schon die Frage nach relevanten Kontexten setzt grundlegende gesellschaftliche
Vereinbarungsprozesse nach der Relevanz von Kontextinformationen voraus. Zudem koénnen
Kontextinformationen durch die individuelle Dimension der Nutzer bestimmt sein. Folglich gilt es,
wie Dourish vorgeschlagen hat, Kontext im Prozess der Mensch-Computer-Interaktion zu betrachten,
an dem auch technische Anwendungen mitwirken. Ein System miusste quasi fortwahrend mitlernen,
um stets neu generierte Kontextinformationen im Prozess der Interaktion zu bericksichtigen.
Daneben gilt es zu bedenken, dass die der technischen Anwendung zugrundeliegende algorithmische
Struktur sich immer auch auf Kontextgenerierungen auswirkt.

Betrachtet man wie die Kontextinformationen bei der Kindersuchmaschine Blinde Kuh beriicksichtigt
wird, ist deutlich, dass Kontextinformationen wie etwa saisonale Ereignisse (z. B. Weihnachten) oder
aktuelle politische Ereignisse (z.B. Terroranschldage) Einfluss auf das Ranking der Suchergebnisse
haben. Diese Kontexte werden inhaltlich seitens der Redaktion bestimmt und sichtbar gemacht. Wie
aus Kapitel 2 hervorgegangen ist, wird die Suchmaschine Blinde Kuh vorwiegend im schulischen
Bereich verwendet. Demnach waren beispielsweise die Rahmenpldane von Schulen wichtige
Kontextinformationen, um beispielsweise Inhalte mit schulischen Themen zu fillen.

AbschlieBend lasst sich feststellen, dass der Kontext bei der Generierung von Erzdhlstrategien eine
wesentliche  Bedeutung innerhalb digitaler Erzahlstrategien im Zusammenhang von
Kindersuchmaschinen hat. Durch die Nutzung zunehmend sensorbasierter Devices werden auch
Kontextinformationen wie Bewegungsdaten, Geolokation, Gestensteuerung, Gesichtserkennung und
Emotionserkennung gesammelt. Die Verbindung von Personalisierung und Kontextinformationen
ergeben unzdhlige Moglichkeiten fir die Darstellung von Suchergebnissen und somit auch von
Erzdhlstrategien.

5 Forschen mit Kindern, empirische
Untersuchung und Anwendungsbeispiel

Aus dem theoretischen Teil ergeben sich zahlreiche Problemstellungen beziiglich medialer
Zugangsmoglichkeiten fir Klein- und Vorschulkinder. Wie in Kapitel 1 beschrieben, ist es ein Ziel
herauszufinden, inwiefern ein symbolbasiertes Interface eine geeignete Moglichkeit fiir digitale
Informationszugdnge fir Kinder ohne Lese- und Schreibkompetenz bildet. Anhand der
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theoriewissenschaftlichen Erkenntnisse wurde deutlich, dass ein selbststandiges Medienhandeln ab
dem Vorschulalter beginnt (siehe Kapitel 3.3). Zudem wurde aus entwicklungspsychologischer
Perspektive (siehe Kapitel 3.2) ersichtlich, dass ein Verstdndnis dualer Reprasentationen der Welt,
beispielsweise in Form von Bilderbiichern, ab dem Kleinkindalter sich zunehmend entwickelt. Darauf
aufbauend wurden verschiedene Narrationsstrategien betrachtet, um Potenziale fiir erweiternde
Erzdhlweisen bezlglich Suchinteraktionen aufzuzeigen bzw. diese einzugrenzen. Aktuelle qualitative
Studienergebnisse (siehe Kapitel 2) deuten darauf hin, dass die Nutzung mobiler Endgerate
zunehmend zum digitalen Alltag von Klein- und Vorschulkindern gehort und vor allem fiir Spiele-,
Foto- und Videoanwendungen genutzt wird. Dariiber hinaus ging aus den Uberlegungen hervor, dass
es in Deutschland bislang keine Untersuchungen beziiglich symbolbasierter Suchinteraktionen bei
Klein- und Vorschulkindern im Bereich der Videosuche gibt. Um erste Hypothesen diesbeziiglich
generieren zu konnen, galt es eine empirische Untersuchung durchzufiihren. Die Untersuchung
kennzeichnete sich durch zwei Testphasen, wobei vorab Pretests durchgefiihrt wurden.

5.1 Forschen mit Kindern: Herausforderungen und
Anforderungen

Nachfolgend werden einleitend einige Herausforderungen und Besonderheiten der
Kindheitsforschung thematisiert, die einen Baustein fiir die nachfolgende empirische Untersuchung
darstellt. Die zuvor erlduterten Theorien werden hier mit einer empirischen Untersuchung mit Klein-
und Vorschulkindern korreliert, beides bildet die Grundlage fir die konzeptionelle Entwicklung eines
symbolbasierten und interaktiven Prototyps.

Die sozialwissenschaftliche Kindheitsforschung ist noch eine junge Disziplin. Zwar gab es bis in die
1980er Jahren zahlreiche Studien zu Kindern, diese vernachldssigten jedoch die eher soziologisch
gepragte Perspektive, die ,Kindheit als sozial konstruierte Lebensphase” (Walper 2010: 205) und
,Kinder als soziale Akteure” (ebd.) in den Fokus riickt (vgl. ebd.). Bereits Ende der 1970er Jahre, so
Grunert, entwickelte sich ein Perspektivenwechsel innerhalb der Sozialwissenschaften, indem
Kindheit ,, als eigenstdndige Lebensphase und als kulturelles Muster” (Grunert 2010: 250) verstanden
wurde (vgl. ebd.).

NeuR beschreibt eine akteursbezogene Forschungsperspektive im Zusammenhang mit Kindern und
thematisiert zugleich deren Herausforderungen anhand folgender Merkmale:

e Natrliche Umgebung qualitativer Untersuchungen: Die Forschungsumgebung sollte dem
gewohnten Alltag dhnlich sein.
e Kinder sollten eine Rolle als Spezialisten einnehmen, damit sie sich moglichst frei dullern.
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e Die Einbettung der Forschungsfrage in einem spielerischen Kontext kann sich motivierend
auf den Forschungsprozess mit Kindern auswirken.

e Darlber hinaus ist die Berticksichtigung der Ausdrucksformen von Kindern wie Malen oder
Zeichnen fir den Ausdruck ihrer Gedanken bedeutsam (vgl. NeuB 2014: 250).

Auch Theunert betont, dass ,alltagsnahe Erlebnissettings” (Theunert 2014: 217) im
Forschungskontext mit Kindern zu beriicksichtigen sind. Zudem ist sie ebenso wie Neul} der Ansicht,
dass alltagsiibliche Artikulationsweisen, die nicht nur auf sprachlichen AuBerungen beruhen, in den
Forschungsprozess integriert werden sollten (vgl. ebd.). Tillmann et al. betrachten
Kindheitsforschung vor dem Hintergrund der Mediatisierung und sehen vor allem die
Herausforderung in einem fachertbergreifenden Forschungsdesign (vgl. Tillmann et al. 2014: 41).
Dabei betonen Tillmann et al., dass mobile Endgerate wie Smartphones und Tablets im Bereich der
Forschung mit Kindern zunehmend berlicksichtigt werden sollten (vgl. ebd.: 42).

Wie zuvor beschrieben, gilt es bei diesen Forschungen gewohnte Kommunikationsformen im
Forschungsprozess einzubeziehen, NeuB nennt in diesem Zusammenhang die Integration von
Kinderzeichnungen. Er hebt hervor, dass Kinderzeichnungen nicht immer eindeutig verstanden bzw.
analysiert werden kdnnen, weshalb im Forschungsprozess die Frage nach dem wie der subjektiven
Wirklichkeitskonstruktion von Kindern im Mittelpunkt stehe (vgl. Neul8 2014: 252).

Walper problematisiert Befragungen von Kindern im Forschungskontext und ist der Ansicht, dass
insbesondere im Bereich der Kindheitsforschung mehrere Datenquellen, beispielsweise
Fremdauskiinfte seitens der Eltern, unabdingbar sind, da Kinder nicht Gber alle Aspekte bestimmter
Gegebenheiten informiert sein konnen (vgl. Walper 2010: 209). Nachfolgend wird der Ansatz der
dokumentarischen Methode naher beschrieben, welche bei der spateren empirischen
Datenerhebung und -auswertung von Bedeutung ist.

5.2 Dokumentarische Interpretation mit videogestiitzter
Beobachtung

Die dokumentarische Methode, so Bohnsack et al., findet bereits in vielen Forschungsdisziplinen
Anwendung, so auch innerhalb der Kindheitsforschung. Ein Ziel dieser Methode besteht darin, das
,handlungsleitende Wissen der Akteure” (Bohnsack et al. 2013: 9), also die Handlungspraxis zu
analysieren. Folglich steht die Frage nach dem Wie im Vordergrund dieser Methode (vgl. ebd.).

Eine Variante der interpretativen Videoanalyse stellt die dokumentarische Methode nach Bohnsack
et al. (2013) dar. Tuma et al. erfassen das Einfangen alltdglicher Situationen und die Interpretation
relevanter Handlungspraktiken mittels Videodokumentation im Forschungskontext mit dem Begriff
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der Videographie beziehungsweise videographischen Methode, die im Bereich der
dokumentarischen Methode anzusiedeln ist:

,Gegenstand der Videographie sind soziale Situationen. Soziale Situationen sind raumzeitliche
Ereignisse, an denen Akteure beteiligt sind. Videographie unterscheidet sich von anderen Varianten
der Videoanalyse dadurch, dass sie ,natiirliche’ Situationen in den Blick nimmt. Mit natiirlich ist
gemeint, dass diese Interaktionen alltdgliche Situationen bestimmter Akteure darstellen, welche
nicht gezielt und spezifisch fiir die Forschung hergestellt werden” (Tuma et al. 2013: 13).

Dies verweist gleichzeitig auf eine Herausforderung im Forschungsprozess, denn es stellt sich die
Frage, inwieweit alltdgliche Situationen im Forschungskontext beobachtet werden kénnen.

Die Vorgehensweise der dokumentarischen Forschungsmethode mittels Videoanalyse kennzeichnet
sich zunachst durch die Aufnahmen von alltdglichen Situationen handelnder Akteure und die
nachfolgende Interpretation dieser Handlungen. AnschlieRend werden die Handlungen formuliert
und aus dem Ergebnis moglichst generalisierbare Aussagen abgeleitet. Ein wesentlicher Vorteil der
Videoaufzeichnung liegt in der Wiederholbarkeit der Dokumentationen fiir den Betrachter. So
konnen signifikante Ausschnitte aus dem Videomaterial ausgewahlt und genauer analysiert werden.
Um solche Ausschnitte zu identifizieren, dienen Ablaufprotokolle und Logbilicher. Ausgewihlte
Segmente kdnnen auch transkribiert werden (vgl. ebd.: 17).

Folgende Dimensionen beschreiben Tuma et al. im Kontext der Forschungssituation, die der
Forschende beachten sollte:

e Handelt es sich um eine aufgezeichnete Alltagssituation?

e Wirde die Situation auch so stattfinden, wenn der Forschende nicht dabei sein wiirde?

e Haben die Beforschten die Kamera wahrgenommen? Wurden sie Gber die Anwesenheit der
Kamera informiert?

e Werden Reaktionen auf die Kamera gezeigt?

e Eskann sich eine fiir die Kamera inszenierte Situation daraus ergeben. (vgl. ebd.: 38)

Dartiber hinaus beeinflusst die Position und Perspektive der Kamera die erhobenen Forschungsdaten,
was wiederum Auswirkungen auf die Ergebnisse haben kann. In diesem Zusammenhang spielt auch
die Form der Videodaten eine Rolle, also um die Frage, ob es sich um Rohmaterial handelt oder ob
einzelne Videosequenzen zusammengeschnitten wurden (vgl. ebd.: 39).
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5.3 Zwischenfazit und Vorgehensweise

Es lieR sich feststellen, dass das Forschen mit Kindern erhebliche Herausforderungen beinhaltet. Die
verbalen AuRerungsméglichkeiten von Klein- und Vorschulkindern sind eingeschrinkt, daher wére es
sinnvoll, weitere alltdgliche Ausdrucksformen von Kindern wie etwa Zeichnungen in den
Forschungsprozess einzubeziehen. Wie zuvor gezeigt, sind auch Befragungen der Haupterzieher als
zusatzliche Datenquelle wiinschenswert, da regulative Aspekte und Nutzungsbeschrankungen
maRgeblich durch sie beeinflusst werden (siehe auch hierzu Kapitel 2). Dartiber hinaus spielt der
Forschungskontext eine erhebliche Rolle: Alltagsnahe Umgebungen des Kindes sowie der soziale
Kontext sind bedeutsame Komponenten, die sich beispielsweise in Erwartungshaltungen dullern
(siehe auch hierzu Kapitel 2). Herkommliche Befragungsmethoden sind im Bereich der
Kindheitsforschung nicht immer sinnvoll, vielmehr konnten eine beschreibende Form der
Medienaneignungsweisen und moglicherweise daraus ableitbare Muster im Fokus stehen (siehe
Kapitel 5.1).

Die dokumentarische Methode hat zum Ziel Handlungspraxen zu formulieren, die wahrend des
Beobachtungsprozesses erst entstehen und im Anschluss an die Beobachtung interpretiert werden.
Im Fokus der Analyse steht vielmehr die Frage nach dem Wie der Handlungspraktiken. Folglich steht
die Art alltaglicher Handlungsvollziige und das Verstehen von Interaktionszusammenhangen und
nicht die Bewertung des gesamten Vorgangs im Vordergrund. Gleichzeitig werden
Handlungspraktiken durch die begrifflichen Formulierungen sichtbar gemacht und somit in explizites
Wissen verwandelt, das zuvor moglicherweise nur implizit in Handlungen vollzogen wurde (siehe
Kapitel 5.2).

Grundlegend wichtig bei empirischen Untersuchungen sind forschungsethische Fragen, die unter
anderem die Festlegung des Forschungsdesigns, die Auswertungsverfahren,
Datenerhebungsverfahren und Verwertung und Darstellung der Ergebnisse betreffen (vgl. Unger
2014: 16). Innerhalb qualitativer Forschungsprozesse besteht bei der genauen, vorherigen Auswabhl
des Forschungsdesigns ein Problem darin, dass dies oftmals bei explorativen Studien kaum maglich
ist, da der Verlauf des Forschungsprozesses offen und die Ergebnisse nicht vorhersagbar sind. In der
nachfolgenden empirischen Untersuchung wurde ein explorierendes Forschungsdesign gewahlt, das
zur Generierung von Hypothesen diente. Darliber hinaus wurden im Untersuchungsverlauf
Gesprache mit Experten aus dem Bereich der Entwicklungspsychologie, Soziologie sowie
Psychoanalyse und Informatik gefiihrt. Die Erkenntnisse aus den Gesprachen waren ausschlaggebend
fir die Entwicklung und Durchfiihrung der empirischen Untersuchung sowie fiir die Konzeption eines
digitalen Prototyps. Im Laufe des Forschungsprozesses wurden durchaus Erkenntnisse gewonnen, die
zu Verwerfung vorheriger Annahmen und Ansichten fiihrte. Dariliber hinaus zeigte sich vor allem in
der 2. Testphase, dass ein spielerischer, alltagsnaher Ansatz der Schatzsuche (siehe auch hierzu
Kapitel 5.5) eine geeignete Methode im Forschungskontext mit Kindern darstellt. Zudem wurden
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verschiedene Umgebungen fiir die Durchfiihrung der empirischen Untersuchungen getestet. Es lieR
sich feststellen, dass sich dies erheblich auf die verbalen AuRerungen und Handlungsweisen der
Kinder auswirkte. Darliber hinaus erwies es sich als sinnvoll, Beobachtungsnotizen und Eindricke
zeitnah nach der Beobachtungssituation zu verschriftlichen. In Erganzung dazu erwies es sich als
duBerst hilfreich, die Videoaufzeichnungen im Nachhinein zu betrachten, da einige Handlungsweisen
aus der direkten Beobachtungssituation nicht wahrgenommen wurden. Im spateren
Untersuchungsprozess erfolgte im Vorfeld eine Festlegung eines einheitlichen Untersuchungsverlaufs
mittels vorformulierter Fragen und Ablaufe. In diesem Zusammenhang liel8 sich feststellen, dass der
Forschungskontext mit Kindern zu unerwarteten Situationen fiihrte. Beispielsweise wurde aus einer
fiktiven Schatzsuche eine echte Schatzsuche, oder Kuscheltiere wurden als Interaktionspartner in den
Forschungsprozess integriert. Insgesamt lasst sich feststellen, dass die explorierende Vorgehensweise
eine sehr geeignete Methode darstellt. Dadurch war es madglich, ergebnisoffen Hypothesen und
Fragestellungen zu generieren und weiterzuentwickeln.

5.4 Erste Testphase der qualitativen Beobachtungsstudie

In der ersten Untersuchungsphase war es ein Ziel, einen digitalen Prototypen basierend auf
serienspezifischen Figuren zu testen, um navigierende Suchinteraktionen anhand eines Tablets zu
analysieren. Da es speziell zu dieser Altersgruppe kaum empirische Untersuchung zu diesem Thema
gibt, wurden im Rahmen der vorliegenden Arbeit eine erste empirische Untersuchung bei 3- bis 6-
Jahrigen durchgefihrt.

Die Beobachtungsstudie kennzeichnete sich insgesamt durch eine vorwiegend explorative
Vorgehensweise, die sich aus den verschiedenen Ergebnissen sowie Hypothesen der Pretests und
weiteren Untersuchungen ergab. Aufgrund des Mangels an Studien (siehe Kapitel 2) erschien dies als
geeignete Methode, um sich der Fragestellung ergebnisoffen zu nahern.

Zunachst erfolgte die Konzeption eines digitalen Prototyps fiir Tablet-PCs. Die Navigation des
Protoyps baute auf grafische Serienfiguren auf, die per Touchinteraktion zu kurzen Videosequenzen
fihrten (siehe Kapitel 5.4.3). Der erste Pretest diente zur explorativen Evaluierung eines
altersspezifischem Navigationsverhalten anhand eines digitalen Prototyps.

Im Anschluss an jeder Untersuchung wurden zeitnah Beobachtungsnotizen formuliert. Nach der
Sichtung des Videomaterials erfolgte stets eine Einteilung einzelner Videoabschnitte zum
Navigationsverhalten. Diese wurden einer Feinanalyse unterzogen, um generalisierbare Aussagen zu
treffen, die allerdings keinen reprasentativen Charakter aufweisen. Im Anschluss daran erfolgte die
Erstellung von Hypothesen beziiglich des erhobenen Kontextwissens.
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In Anschluss an die erste Testphase folgte die Formulierung erster Hypothesen sowie einer
Fragestellung fiir weitere Untersuchungen anhand eines Paper Prototypings-Tests.

5.4.1 Anforderungen und Aufbau des Prototyps

Ziel war es, einen Prototyp zu entwickeln, der ohne textuelle Navigations- und
Suchinteraktionselemente einen Zugang zu kurzen Videos fiir mobile Endgerdte (Tablet-PC)
bereitstellt. Das forschungsleitende Ziel zu Beginn der ersten Untersuchungsphase war es,
herauszufinden, wie Kinder symbolbasierte Medienzugdnge nutzen und ob sie geeignete Zugédnge zu
digitalen Informationen bilden. Fiir den Prototyp wurden sechs altersgerechte Videos der ZDFtivi
Mediathek** ausgewahlt.

Abbildung 20: Screenshot des digitalen Prototyps (Startbildschirm)*®

Die Einstiegsnavigation des Prototyps besteht aus sechs Bildern einzelner Figuren von Kinderserien
der ZDFtivi Mediathek (siehe Abbildung 20). Damit die Adressleiste des Browsers nicht ablenkend auf
die Nutzer wirkt, wurde mittels eines Addons der sogenannte Kioskmode aktiviert, mit dem die
Adressleiste verdeckt wurde. Durch Angaben im CSS, den sogenannten Media Queries, wurde der
Prototyp auf die AusspielgroBe des Tablets*® angepasst. Mit einem Logfileskript wurden die
Klickinteraktionen pro Name, Zeitpunkt, Klickpfad und Datum lokal im Browser (Local Storage) des
Tablets anonymisiert gespeichert (siehe Abbildung 22).

4 Die ZDFtivi Mediathek ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand:
23.09.2016).

4 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).

46 Fiir die Pretests wurde folgendes Tablet verwendet: Samsung Galaxy Tab4/ 10,1 /1280x800.
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Nutzername der Testperson

Name:

Submit

Zeigt Speicherung im Local Storage an

ShowsStore:
1

Submit

VORSICHT Léschen des Local Storage

ResetStore:

Submit

Abbildung 21: Screenshot der Eingabemaske fiir die Logfiles

Per Eingabemaske wurden vor Beginn des Prototypentests die anonymisierten Namen der
Testpersonen eingegeben, um die Logfiles entsprechend zuordnen zu kénnen (siehe Abbildung 21).
Die Testdauer Betrug in der Regel 10 Minuten. Das Logfiles-Skript speichert jede Touch-Interaktion
eines HTML-Elementes, das mit einem eindeutig zuzuordnenden ID-Namen versehen war (z. B. <img
src=""channelicon-kokosnuss.png"” alt="" id="index-kokosnuss_ 1" />). Die
Unterseiten des Prototyps, die liber die Startnavigation erreichbar sind, wurden in unterschiedliche
Gruppen per ID-Name unterteilt, um die groReren Bereiche der jeweiligen Touchklicks einordnen zu

konnen (siehe Abbildung 23 / Abbildung24).

23.09.2016,11:10:41,"testperson2","file:///storage/emulated/0/Documents/prototyp-nexmedia2/index.html" "index-conni"

23.09.2016,11:10:43,"unknown", "file: // /storage/emulated/0/Documents/prototyp-nexmedia2/conni.ntmlI","conni-group1-kokosnuss"

23.09.2016,11:10:44,"unknown" "file:///storage/emulated/0/Documents/prototyp. dia2 /ritter-kok html","kok group1-k 1-thumb"
23.09.2016,11:10:45,"unknown", "file:// /storage/emulated/0/Documents/prototyp-nexmedia2/ritter-kokosnuss 1.html","kokosnuss1-group3-index"
23.09.2016,11:10:46,"unknown","file:///storage/emulated/0/Documents/prototyp-nexmedia2/index. html","index-wiki"
23.09.2016,11:10:47,"unknown","file:///storage/emulated/0/Documents/prototyp-nexmedia2 /wiki.html","wiki-group2-biene-thumb"

N e

AV
'
N )

Abbildung 22: Abruf der Logfiles iiber Webclient (Screenshot des digitalen Prototyps)*’

47 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps stammen aus der ZDFtivi Mediathek:

http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Die Unterseiten simulieren ein einfaches Empfehlungssystem. Klickt eine Testperson ausgehend von
der Startnavigation beispielsweise auf die Serienfigur Conni, gelangt sie zu einer Seite, auf der per
Autoplay das Video mit der jeweiligen Auswahl abgespielt wird. Im oberen Bereich, rechts neben
dem abgespielten Video (siehe Abbildung 24), befindet sich eine Verlinkung auf ein weiteres Video-
Objekt zu der zuvor gewahlten Serienfigur. Darliber hinaus hat die Testperson die Moglichkeit,
weitere Links zu anderen Videos, die zufillig angeordnet sind, zu sehen. Diese befinden sich
unterhalb der Videobox und im unteren Bereich der Gruppe 2 (siehe Abbildung 23).

Abbildung 23: Gruppendarstellung des digitalen Prototyps*®

Per Touch-Geste gelangen die Testpersonen im Bereich der Gruppe 3 auf die Startseite (siehe
Abbildung 23) der Anwendung. Die Gruppe 2 reprasentiert weitere Videos, die nicht vollstandig auf
dem Tablet zu sehen sind. Um die unteren Videos zu finden, miissen die Testpersonen durch Wisch-
Gesten die Inhalte in den sichtbaren Bereich des Tablets (siehe Abbildung 24) schieben.

48 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Abbildung 24: Screenshots der Zielseiten*®

5.4.2 Erste Testphase: Zusammensetzung der Stichprobe

Beobachtet wurden insgesamt 20 Kinder aus dem Raum Hamburg®®. 14 Kinder im Alter zwischen 3
bis 6 Jahren testeten den Prototyp (siehe Tabelle 4). Zudem wurde der Prototyp paarweise von
jeweils zwei Kindern (insgesamt 6 Kinder) im Alter zwischen 5 und 6 Jahren getestet (siehe Tabelle 5).
Die ersten Pretests fanden an der HAW Hamburg statt. Daraufhin folgten eine Anpassung des
Prototyps sowie zwei weitere Tests in den Familienwohnungen der jeweiligen Kinder (4 und 6 Jahre).
Im Anschluss daran wurden erste Testergebnisse sowie ein Zwischenfazit abgeleitet. Nachdem die
Zielgruppe der unter 6-Jahrigen ndher spezifiziert wurde (5- bis 6-Jahrige), folgte eine weitere
Untersuchung an einer Grund- und Vorschule im Stadtteil Osdorf, wo 5- und 6-Jdhrige den digitalen
Prototyp testeten. Hier erfolgten keine Gesprache mit den Eltern, sondern nur mit einer Erzieherin.
Bei allen Pretests war die Autorin dieser Arbeit als teilnehmende Beobachterin anwesend, um
gegebenenfalls Hilfestellung bei der Bedienung des Prototyps zu geben und die Handlungspraktiken
zu beobachten.

4 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).

%0 Die erste Testphase fand zwischen dem 15.05.2016 und dem 15.06.2016 in Hamburg statt. Die Testpersonen
fiir die Untersuchung wurden per Schneeballprinzip aus dem Bekanntenkreis gewonnen.
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Alter maénnlich weiblich gesamt
3 Jahre 1 1

4 Jahre 1 1

5 Jahre 2 2 4

6 Jahre 2 6 8
Summe 6 8 14

S

Tabelle 4: Quantitative Daten des Pretests mit Einzelpersone

Alter mannlich weiblich gesamt
5und 6 Jahre 2 2
6 und 6 Jahre 2 2
6 und 6 Jahre 1 1 2
Summe 3 3 6

Tabelle 5: Quantitative Daten des Pretests von Zweier-Gruppen

5.4.3 Ergebnisse des ersten Pretests

Die erste Untersuchung fand am 13. Mai 2016 an der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften
statt. Zu Beginn des ersten Pretests war es ein Ziel, das altersspezifische Navigationsverhalten (3 und
5 Jahre) anhand des digitalen Protoyps zu testen. Aufgrund der Testergebnisse sollten erste
Hypothesen generiert und eine weiterfiihrende Fragestellung im Nachhinein spezifiziert werden.

Die Lange der Videos betrug bei der ersten Version des Prototyps 20 Sekunden und enthielt inhaltlich
keine abgeschlossene Narration, sondern war gepragt durch kurze narrative Einblicke in das
Handlungsgeschehen der jeweiligen Kinderserie. Bevor die Testpersonen (3 und 5 Jahre) den
Prototyp ausprobierten, fragte die Beobachterin die Testpersonen, ob sie eine der Figuren bereits
kennen. Im Anschluss daran erfolgte eine kurze Erklarung des Prototyps. Ein Elternteil des Kindes war
wahrend der Testdurchfiihrung anwesend. Nach dem Test folgte die Verschriftlichung in Form von
Beobachtungsnotizen.

Die 5-jahrige Testperson navigierte im Umgang im Touch-Gesten sicher und benétigte hierbei kaum
Hilfestellung. Zudem zeigte das Kind erste Ansatze, die unteren Videos mittels Wischen in den
sichtbaren Bereich des Tablets zu schieben. Die Videoldnge der 20-sekiindigen Videos war offenbar
zu kurz, was sich unter anderem durch mehrmaliges Nachfragen: ,Ist das jetzt zu Ende?”, dulRerte.
Die Auswahl der Inhalte dauerte im Vergleich zu jingeren Testperson ldanger. Die durchgefiihrte
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Navigation wirkte Uberlegter und weniger intuitiv. Darlber hinaus fiel auf, dass die Testperson sich
Videos mehrmals ansah.

Die 3-jahrige Testperson navigierte selbststandig und explorierend, ohne Hilfestellungen
einzufordern. Zudem kennzeichnete sich das Nutzungsverhalten durch mehrmaliges Ansehen
einzelner Videos. Laut Selbstaussage waren die Videos zu kurz.

Beide Testpersonen gaben an, einige Figuren bereits zu kennen. Dennoch konnte zum Teil nicht
geklart werden, ob die Testpersonen nur bestimmte Erwartungen erfillen wollten, da der
anwesende Elternteil sich (iberrascht Gber einige Aussagen der Kinder zeigte. In Anschluss an den
Test gab ein Gesprdach mit dem Elternteil Aufschluss Gber das alltagliche Mediennutzungsverhalten
der Kinder. Laut Aussage des Elternteils diirfen die Kinder YouTube-Videos nur unter Aufsicht und mit
einer zeitlichen Begrenzung sehen. Die Bedienung von Tablets ist beiden Kindern durch die Nutzung
von Spiele-, Video- und Fotoanwendungen mobiler Gerate bekannt.

Aufgrund der Nachbearbeitung mittels Videografie wurden Fehler seitens der teilnehmenden
Beobachterin sichtbar: Navigationselemente wurden zu schnell erklart, sodass die Testpersonen
diese nicht selbst ausprobieren konnten. Zudem waren die 20-sekiindigen Videosequenzen zu kurz,
was die Kinder verwirrte. Insgesamt lieB sich feststellen, dass beide Testpersonen sicher per
Touchinteraktionen navigierten. Beide Testpersonen wahlten vorrangig die auf dem Tablet
sichtbaren Elemente aus, die nicht-sichtbaren Videolinks wurden kaum angewahlt.

Insgesamt lasst sich feststellen, dass insbesondere das altere Kind sich eine komplexere Narration
des Prototyps gewiinscht hatte. Das dreijahrige Kind navigierte eher explorierend.

Aufgrund des ersten Pretest konnen folgende Hypothesen generiert werden:

e Das Navigationsverhalten kennzeichnete sich bei beiden Testpersonen durch haufiges
Wiederholen von Videoinhalten.

e Typische Wisch- und Schiebegestern konnten von beiden Kindern problemlos ausgefiihrt
werden.

e Dasjlingere Kind (3 Jahre) navigierte eher explorierend.

e Die fiinfjahrige Testperson navigierte zielgerichteter und wiinschte sich eine komplexere
Narration.

5.4.4 Pretests im Kontext gewohnter Umgebung

Um die ersten Ergebnisse der vorangegangenen Pretests zu prifen, folgten zwei weitere
Untersuchungen in einer gewohnten Alltagsumgebung, dem Kinderzimmer. In diesem
Zusammenhang sollte neben dem Navigationsverhalten der Testpersonen (4 und 6 Jahre) auch
geklart werden, inwiefern ein gewohnter Kontext, das Kinderzimmer, Einfluss auf den
Untersuchungsprozess nimmt.
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Zudem wurde die Linge der Videos (bis zu 50 Sekunden) angepasst, um eine komplexere und
abgeschlossene Narration der gezeigten Inhalte zur Verfligung zu stellen. Darliber hinaus wurde der
Inhalt der Videos minimal verdndert. Zwei Tiervideos wurden hinzugefiigt, um zu priifen, inwiefern
eine thematische Zuordnung (wie Tiere) diesbeziglich erkannt wird (siehe Abbildung 25).

Abbildung 25: Anpassung des digitalen Prototyps®!

Das 4-jahrige Kind suchte sich seine Lieblingsecke im Kinderzimmer aus, um den Prototyp zu testen.
Nach Angaben der Testperson kannte es bereits die Figuren Ritter Rost und Conni. Die 4-jahrige
Testperson hatte Schwierigkeiten bei der Ausflihrung der Touchklicks. Durch zu langes Driicken
wurde beispielsweise ein Dialogfeld angezeigt. Das Kind navigierte eher zogerlich von den
Unterseiten auf die Startseite. Zudem hatte die Testperson Schwierigkeiten mit der Funktionsweise
von Links. Das Kind verstand zunachst nicht, dass die Thumbnail-Bilder in den Empfehlungsboxen
eine Verknlpfung zu weiteren Videos darstellten. Nachdem die Beobachterin die Funktionsweise
demonstriert hatte, erkannte die Testperson, dass weitere Videos nicht nur tber die Startnavigation
zu erreichen waren. Eine Herausforderung bei der Bedienung des Prototyps stellte der Ruhemodus,
also das Abdunkeln des Tabletbildschirms, dar. ,,Die haben sich versteckt”, lautete die Erklarung der
Testperson.

Zu einem spateren Zeitpunkt wollte das Kind noch einmal Videos auf dem Tablet ansehen. Der
Umgang mit der Navigation wurde beim zweiten Versuch sicher ausgefiihrt. Selbst die Navigation zu

51 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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den nicht sichtbaren unteren Videos wurde explorierend entdeckt. Dabei nahm die Testperson das
Tablet selbst in die Hand und entdeckte problemlos durch Wisch- und Schiebebewegungen nach und
nach weitere Videos, die es zuvor noch nicht gesehen hatte. Zudem wurden spater Kuscheltiere als
»,Gesprachspartner” wahrend der Videorezeption integriert und an der Auswahl der Videos beteiligt.

Thumbnail !

Bereichsname, z. B. Bing

Abbildung 26: Unterteilung der Bereiche innerhalb der Empfehlungsboxen32

Dartiber hinaus verwendete die Testperson flr die Touchinteraktion Uberwiegend die Icons (siehe
Abbildung 26), dicht gefolgt von dem Navigationsbereich (Gruppe 3), der zur Startseite fihrte.
Demnach war es flr das Navigieren hilfreich, bekannte figurative Bilder von der Startseite auch auf
die Unterseiten einzubinden, um Beziige und Zusammenhange zwischen den Videos herzustellen. Da
das Kind kaum Vorerfahrungen beziiglich der eigenstiandigen Bedienung von Tablets hatte, waren
anfangs Hilfestellungen bezlglich der Touchinteraktion notwendig. Im Anschluss daran erfolgte eine
selbststdndige und explorative Auswahl der Videos.

Nach dem Test folgte ein Gesprdach mit einem Elternteil; Grundlage hierfir bildete ein Fragebogen
(siehe Anhang A). Die Elternperspektive kennzeichnete sich durch eine kritische Haltung gegeniber
der Tabletnutzung von Kindern. Vor allem die Dauer der Mediennutzung sollte nicht zu lang sein.
Zudem wurden kommerzielle Angebote fiir Kinder kritisch kommentiert. Nach Angaben des
Elternteils ist die Haupttatigkeit des Kindes im Umgang (einmal in der Woche) mit mobilen
Endgeraten die Videonutzung auf YouTube. Laut Aussage des Elternteils seien die Eltern auch einmal
froh, wenn das Kind sich ein Video anguckt, um die Zeit fir sich selbst zu nutzen. Dies widerspricht
der zuvor genannten Aussage, dass das Kind keine Videos alleine auf dem Tablet ansehen diirfe. Hier

52 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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zeigt sich eine ambivalente Haltung, die evtl. mit der mdglichen Erwartungshaltung aktueller
gesellschaftlicher Diskurse einhergeht. Zu den genutzten Geraten gehéren Tablets und Smartphones,
die das Kind erstmals im Alter von eineinhalb Jahren unter Aufsicht der Eltern bedienen durfte. Einen
Tag in der Woche darf das Kind fir ungefahr eine Stunde YouTube-Videos auf mobilen Endgeraten
ansehen.

Es lieB sich feststellen, dass der Ort der Untersuchung einen erheblichen Einfluss auf die Ergebnisse
nimmt. Die Beobachterin war insgesamt zwei Stunden anwesend. Wahrend dieser Zeit wurden aber
auch Bilderbiicher angeguckt und andere Spiele gespielt. Somit war diese Beobachtungssituation in
eine alltdgliche Situation integriert, sodass das Kind seine Kuscheltiere in die Videointeraktion mit
einbeziehen konnte und seine Kuschelecke als Ort fiir den Prototypentest auswdahlen konnte. Es
wurde ein sozialer Kontext der Mediennutzung in einem alltdglichen Umfeld geschaffen, der
interessante Einblicke in die Gedankenwelt des Kindes gewahrte. So stellte das Kind eigenstandig
eine spielerische Situation der Videoauswahl mit seinen Kuscheltieren her und teilte seine Gedanken
zu den Videos.

Um Unterschiede der Altersgruppen aufzuzeigen, wurde der Pretest bei einem 6-Jahrigen in seiner
gewohnten Umgebung, dem Kinderzimmer, durchgefiihrt. Das Kind konnte vorab alle Namen zu den
vier Serienfiguren, die auf der Startseite des Prototypen vorzufinden waren, benennen. Die Aussage
,Ich weifs schon, welche”, macht deutlich, dass das Kind bereits vor der Bedienung des Prototyps eine
gezielte Auswahlabsicht verfolgte. Auch die weiteren Videos wurden gezielt ausgesucht: ,Jetzt Wiki“.
Die Navigation zu den Videos erfolgte Uberwiegend liber die Startseite, die von den Unterseiten
wieder angewahlt wurde und Uber Thumbnails in den Empfehlungsboxen zu weiteren Videos.
Ausgehend von der Startnavigation schaute sich die Testperson alle Videos, die dariber verlinkt
waren, systematisch an. Nach ungefahr zehn Minuten sagte die Testperson: ,Ich will was anderes
gucken”. Zudem &auRerte das Kind den Wunsch, noch weitere Videos von Wiki sehen zu wollen. Fir
dieses Kind war die Anzahl der Videos zu gering.

AnschlieBend fand ein Gesprach mit dem Elternteil der Testperson zur Mediennutzung des Kindes
mithilfe eines Fragebogens statt (siehe Anhang A). Nach Angaben des Erziehers nutzt das Kind bereits
seit dem 2. Lebensjahr das Internet, insbesondere fiir das Ansehen von YouTube-Videos. Der
Elternteil wies aber darauf hin, dass YouTube keine optimale Losung fiir die Kinder bieten wiirde, da
Kinder dort auch ungeeignete Inhalte finden kénnten. Daher werden zunehmend Mediatheken wie
ZDFtivi®3, die auch als App fiir Tablets zur Verfiigung stehen, verwendet. Laut Angaben des Elternteils
langweilt sich das Kind beim Ansehen von Videos relativ schnell, daher waren Empfehlungssysteme
wiinschenswert, die neue Inhalte fir die Kinder vorschlagen. 7 Tage in der Woche nutzt das Kind

3 Die ZDFtivi Mediathek steht auch als App fiir mobile Endgerite zur Verfiigung. Kinder kénnen sich eine
Merkliste anlegen, die Giber den Browser gespeichert wird. Zudem besteht die Moéglichkeit des Anlegens eines
Nutzerprofils, indem die Merkliste auch unterschiedlichen Gerate abgerufen werden kann, abrufbar unter:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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ungefdhr ein bis zwei Stunden mobile Endgerate, um Spiele zu spielen oder sich Videos anzusehen.
Dariber hinaus erlduterte der Elternteil den Umgang mit dem Tablet: ,,Nein, sucht nicht, klickt auf
Bilder”. Es wurde im Gesprach deutlich, dass Kinder auch auf problematische Inhalte im Internet
stolRen, beispielsweise konnen Nutzer nachgemachte Videos der Kinderserie Caillou auf YouTube
finden, die aber rechtsradikale Inhalte aufweisen.

Nach Aussage des Elternteils wusste das Kind bereits mit 2 Jahren ganz genau, welche Videos es auf
YouTube ansehen wollte und hat die Screenshots bzw. Thumbnails danach durchsucht: , Wollen was
Bestimmtes, was sie in der Realitit kennen, wollen sie online, sie sprechen gerne mit, zitieren und
merken sich alles.” Aus den Alltagserfahrungen heraus ware eine Speicherung der Videos offline auf
den mobilen Endgerdten, so der Elternteil, wiinschenswert, insbesondere fiir die Nutzung bei
Autofahrten oder bei Besuchen von Bekannten.

Aus den weiteren Pretest ging hervor, dass ein alltdglicher Untersuchungskontext hilfreich bei der
Hypothesengenerierung ist. Aspekte, die bei der vorherigen Planung der empirischen Untersuchung
nicht bedacht wurden, traten in den Fokus. Beispielsweise schuf eine Testperson mit ihren
Kuscheltieren einen sozialen Interaktionsraum und reflektierte die Entscheidungsauswahl der Videos
mit den Kuscheltieren. Erst bei ldngerem Aufenthalt mit einer Testperson wurden Situationen
geschaffen, die einen alltdglichen Charakter aufwiesen. So lernte die Beobachterin auch die
Lieblingsbiicher, die Kuschelecke, das Hochbett und viele andere Eindriicke aus dem alltaglichen
Leben des Kindes kennen. Schwierig war bei allen Testperson die mindliche Reflexion des eigenen
Medienhandelns. Dies mag auch daran liegen, dass Fehler innerhalb des Untersuchungskontextes
gemacht wurden: Beispielsweise wurde bereits mit der Frage eine Behauptung aufgestellt:
,Mdchtest du noch weitere Videos gucken? War dir zu wenig, oder?” Zudem wurde seitens der
Beobachterin zu frih in den Navigationsprozess eingegriffen. Die Kinder hatten kaum Zeit, die
Anwendung eigenstdndig zu erkunden und Probleme zu I6sen, da die Beobachterin haufig den
Losungsweg vorwegnahm.

Es lieR sich feststellen, dass die 4-jahrige Testperson Schwierigkeiten bei der Ausfiihrung der
Touchgesten hatte. Zudem hatte das Kind anfangs Probleme, die Funktionsweise von Links, die zu
weiteren Videos flihren, zu verstehen. Durch eine kurze Erklarung der Beobachterin konnte die
Navigation problemlos und selbststdandig ausgefiihrt werden. Selbst nicht-sichtbare Bereiche wurden
per Wisch- und Schiebegesten anschlieRend entdeckt. Das Navigationsverhalten der 6-jahrigen
Testperson kennzeichnete sich durch eine gezielte Auswahl der Videoinhalte. Wie aus dem
Elterngesprach hervorging, nutzt das Kind taglich Videoanwendungen auf dem Tablet und benétigte
daher keinerlei Hilfestellung.
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5.4.5 Qualitative Beobachtung an der Vorschule

Der letzte Test (digitaler Prototyp) fand an einer Grund- und Vorschule im Stadtteil Osdorf statt.
Aufgrund der Vorerfahrungen aus den vorangegangen Pretest wurde die Zielgruppe auf die 5- bis 6-
Jahrigen (siehe Tabelle 6) beschrankt. Erstmals wurden Zweier-Gruppen fir den Prototypentest mit
in den Forschungsprozess mit einbezogen. Zudem wurde erstmals ein Ablaufplan erstellt, um eine
einheitliche Vorgehensweise wahrend des Versuchsablaufs zu gewahrleisten:

1. Wie heiflt du? Wie alt bist?
Kennst du so ein Gerat? (auf das Tablet verweisen). Falls ja: Hast du schon einmal so ein
Gerat benutzt?

3. Kennst du eine dieser Figuren? (liberprifen: wenn ja, kennst du auch die Namen der
Figuren?)

4. Wenn du auf eine Figur drickst, kannst du ein kurzes Video von der jeweiligen Figur
sehen.

5. Ggf. Unterseiten erkldren: Hier kannst du noch weitere Videos sehen.

6. Schaust du zu Hause auch Videos?

a. Falls ja, auf welchem Geréat schaust du Videos?
b. Falls ja, welche Videos schaust du dir zu Hause an?

Einzelpersonen Zweier-Gruppen
Alter Anzahl Anzahl Summe
5 Jahre 3 1 4
6 Jahre 8 5 13
Summe 11 6 17

Tabelle 6: Anzahl der 5- und 6-Jahrigen

Alle Kinder dieser Testgruppe konnten bereits problemlos die notwendigen Wisch- und Touchgesten
fir die Bedienung des Tablets ausfiihren. Uber die Hilfte der Kinder gab an, Tablets fiir Videos und
Spiele zu verwenden. Ein Kind gab sogar an, ein eigenes Tablet zu besitzen, das fiir Spiele und
YouTube-Videos genutzt wird. Auffillig war, dass der schulische Kontext die Forschungssituation
erheblich beeinflusste. Einige Kinder meldeten sich, bevor sie auf eine Frage der Beobachterin
antworteten. Bei einer Gruppeninteraktion war die Erzieherin anwesend, dies wirkte sich ebenso auf
die Untersuchung auf. Die Kinder antworteten eher zégerlich und schauten haufig zur Erzieherin.

Kinder, die in einer Zweiergruppe den Prototypen testeten, schienen ehrlicher in ihren subjektiven
AuBerungen: ,Voll langweilig”. Dariiber hinaus fiel auf, dass meistens eine Person die
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Navigationsauswahl innerhalb von Gruppeninteraktionen tGibernahm. Zudem wurde die Auswahl des
nachsten Videos in den Zweiergruppen diskutiert:

A: ,,Nimm mal den. Das ist richtig lustig.”
B: ,, Danach Ritter Rost, komm.“

[...]

A: ,Das dauert gar nicht lange, guck.”

C: ,Ist das Video zu kurz?“

A: ,Ja, guck doch.” (zeigt auf das Tablet)
C: ,Hattet ihr lieber langere Videos?“

A und B: ,Jaaaaa.”

Insgesamt lasst sich feststellen, dass jedes Kind das Tablet zielsicher navigieren konnte. Die
Touchklicks wurden problemlos ausgefiihrt. Uber die Hilfte der 5- bis 6-Jahrigen navigierte mittels
Wisch- und Schiebegesten und entdeckten auch Videolinks in den nicht-sichtbaren unteren
Bereichen des Prototyps, um weitere Videos zu entdecken. Auffdllig war, dass vier Kinder sich
meldeten, bevor sie auf Fragen der teilnehmenden Beobachterin antworteten. Dies ist
wahrscheinlich auf den Untersuchungsort innerhalb der Vorschule zurlickzufiihren. Zudem blickten
die Kinder hiufig in die Kamera. Die Testpersonen navigierten iberwiegend (iber die Startseite: Uber
die Halfte der Touchinteraktionen, ausgehend von den Unterseiten, fihrten wieder zur Startseite.
Dies deutet darauf hin, dass vor allem Abbildungen von Serienfiguren entscheidende
Orientierungshilfen bei der Auswahl der Videos bieten.

5.4.6 Zusammenfassung und Zwischenfazit

Keine der Testpersonen klickte auf das Logo des Serienanbieters (siehe Abbildung 26). Kinder, die
kaum Erfahrungen mit der Bedienung von Tablets hatten, brauchten Hilfestellungen und Erklarungen
fir die Bedienung und Funktionsweise. Es lieR sich feststellen, dass die Wiedererkennung (iber die
Serienfiguren eine Orientierung bei der Auswahl der Videos bot. Anhand der Logfiles wurde deutlich,
dass ausgehend von den Unterseiten die Startseite am haufigsten ausgewahlt wurde.

Eine Testperson (4 Jahre) hatte wenig Vorerfahrungen im Umgang mit der Bedienung von Tablets,
was sich unter anderem in den Touch-Gesten dulierte. Eine sichere Navigation war nach einer kurzen
Einweisung gewahrleistet. Zudem fiel auf, dass die Vorstellung, dass sich ,hinter” den visualisierten
Links in Form von Empfehlungsboxen weitere Videos befinden, nicht von vornherein existierte. Dies
wurde erst durch Hinweise seitens der teilnehmenden Beobachterin erkannt und in die folgenden
Interaktionen integriert.

Aus den drei Elterngesprachen ging zum Teil eine kritische Betrachtung beziiglich der Tabletnutzung
durch die Kinder hervor. Griinde hierfiir waren unter anderem die ,unkontrollierbaren” und zum Teil
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auch gefdhrlichen Inhalte auf YouTube (getarnte Kindervideos), die lber Videoempfehlungen
erreichbar sind.

Aufgrund der Pretests mit den vier Klein- und Vorschulkindern lieRB sich feststellen, dass vor allem die
verbalen AuRerungen insbesondere bei den jiingeren Kindern (3- und 4 Jahre) eine Herausforderung
darstellen. Folglich gilt es die Handlungsweisen, wie Medienaneignungsprozesse stattfinden, in den
Fokus zu rlicken. Es lielR sich feststellen, dass Kinder, die haufig Videos auf mobilen Endgeraten
ansehen, eine systematischere sowie zielgerichtete Auswahl der Videos trafen. Kinder mit weniger
Vorerfahrungen, wahlten die Videos eher explorierend aus. Die visuelle Navigation mittels
Serienfiguren erwies sich als geeignete Einstiegsnavigation, um Videoinhalte selbststandig zu
entdecken. Gab es Schwierigkeiten im Bereich der Navigation, konnten diese schnell durch das
Zeigen seitens der teilnehmenden Beobachterin behoben werden. Eine Motivation zum Handeln war
oftmals durch die teilnehmende Beobachterin erforderlich. Zu (iberlegen waren spielerische
Untersuchungssituationen fir Kinder. Dies wurde im nachfolgenden Paper Prototyping-Test
umgesetzt.

Darliber hinaus erwies sich die explorierende Vorgehensweise als geeignete Methode. Ein im Vorfeld
genau festgelegtes Forschungsdesign hatten viele Entwicklungsschritte nicht moglich gemacht. Somit
wurde das Forschungsdesign Stlick flir Stlick erweitert, indem weitere Fragestellungen und
Untersuchungsabsichten formuliert wurden. Ging es zu Beginn der Pretests vorrangig um das
Navigationsverhalten, erweiterte sich aufgrund der Erfahrungen die Fragestellung hinsichtlich des
Untersuchungskontextes. Anhand der Beobachtungsstudie wurde deutlich, dass die rdaumliche
Umgebung einen erheblichen Einfluss auf die Forschungssituation hatte. Zudem erwies sich die
Methode der videogestiitzten Beobachtung als ein geeignetes Instrument, um den
Forschungsprozess im Nachhinein zu reflektieren und auf Fehler seitens der teilnehmenden
Beobachterin aufmerksam zu werden, die wahrend der Untersuchung nicht wahrgenommen wurden.

Wie in Kapitel 2 aufgezeigt, gibt es noch keine empirische Forschung im Bereich symbolbasierter
Suchinteraktionen bei Klein- und Vorschulkindern mit einem Tablet. Forschungen im Bereich der
Suchmaschinennutzung und Kinder beginnen erst ab dem Grundschulalter (siehe Kapitel 2), da selbst
Suchmaschinen fiir Kinder eine Schreib- und Lesekompetenz voraussetzen. In diesem
Zusammenhang wurde im Pretest eine digitale, symbolbasierte Suchnavigation bei Klein- und
Vorschulkindern getestet. Ein Ergebnis dieser Untersuchungen war, dass sich jlingere Kinder (3 bis 4-
Jahrige) eher explorierend die Medieninhalte auf dem Tablet angeeignet haben. Altere Kinder (5 bis
6-Jahrige) haben teilweise langer Uberlegt und hatten weniger Schwierigkeiten mit der Bedienung
des Tablets. Wie in Kapitel 4.6 beschrieben, gibt es in Deutschland, neben den gangigen
Suchmaschinen, drei bekannte Suchmaschinen speziell fir Kinder, die aber eine Lesekompetenz
voraussetzen. Es gibt in Deutschland bisher keine medienpraktischen Konzepte/Forschungen fiir
Suchinteraktionen von 5- bis 6-jahrigen Kindern. Zudem liel§ sich feststellen, dass es fir Kinder keine
eigene Moglichkeit gibt, ihre gefundenen Informationen mittels Suchmaschinen in eigene Kategorien
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bzw. Sammlungen zu ordnen (siehe Kapitel 4.6). Daher entstand die Uberlegung, einen Prototyp zu
entwickeln, bei dem die Kinder sich ihre Informationen bzw. Linksammlungen selbst ordnen und
kategorisieren kdnnen und somit partizipativ an der Organisation von Wissen teilnehmen kdnnen.
Hinzu kam die Idee, ihre eigenen Kategoriezuschreibungen sichtbar zu machen, beispielsweise durch
Bilder oder Zeichnungen. Folglich entstand die konzeptionelle Idee eines Paper Prototyping, mit dem
herausgefunden werden sollte, ob und wie Kinder ihre eigene Auswahl konfigurieren bzw.
Sammlungen auswahlen und kategorisieren.

5.5 Zweite Phase: Qualitative Untersuchung anhand
eines Paper Prototyping-Tests

Am 2. September 2016 erfolgte ein Pretest im Rahmen des Paper Prototypings, um den
Versuchsaufbau fiir den nachfolgenden Test an einer Kita in Hamburg zu testen. Der 6-jahrigen
Testperson wurden 10 Bilder vorgelegt (jeweils 2 Bilder einer Serienfigur), die Filmausschnitte von
Videosequenzen zeigten und auf einem Tisch angeordnet waren. Die Testperson konnte alle
abgebildeten Serienfiguren mit deren Namen benennen. Nachdem sich das Kind die Bilder
angesehen hatte, konnte es sich beliebig viele Bilder auswahlen und in eine ,Schatzkiste” legen. Das
Kind wahlte von jeder Figur ein Bild aus, weil es diese Figuren kannte, so die Begriindung. Im
Anschluss daran wurde die Testperson gefragt, nach was sie suchen wiirde, um die Schatzkiste
wiederzufinden. Drei Optionen wurden vorab als Mdglichkeiten genannt: Name, Lieblingsfarbe oder
ein selbstgemaltes Bild. Die Testperson antwortete mit ,Bild“ (siehe Abbildung 27). Nach
Selbstaussage der Testperson wurde der Weg zur Schatzkiste eingezeichnet. Zudem schrieb das Kind
seinen Namen auf die Schatzkiste.
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Abbildung 27: Kinderzeichnung

Uberraschend im Untersuchungsprozess war, dass das Kind die fingierte Schatzsuche tatsichlich in
die Realitdt umsetzen wollte. Die Testperson versteckte die Schatzkiste tatsachlich an einem Ort und
malte den Weg zu dem Schatz in das Bild mit ein.

Aus den Erfahrungen des Pretests flir den Paper Prototyping-Test wurde die Einschriankung der
Auswahl der Bilder flir den Haupttest auf drei reduziert. Zudem wurde die Auswahlmoglichkeit fir
die Kategorisierung der eigenen Schatzkiste mit einer Option ergdnzt, wie nachfolgend aufgezeigt
wird.

5.5.1 Versuchsaufbau zum Paper Prototypings-Test

Auf einem Tisch liegen 10 Grafiken, die Filmausschnitte von Kindervideos abbilden. Jede Kinderserie
wird mit zwei unterschiedlichen Bildausschnitten dargestellt und in einer vorher festgelegten
Reihenfolge angeordnet (siehe Abbildung 28). Folgende Serienfiguren sind auf den Grafiken zu
sehen: Wiki, WDR Elefant, Drache Kokosnuss, Ritter Rost und Conni.
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Abbildung 28: Anordnung der Grafiken (Paper Prototyping)**
Zudem wurde vorher folgender Ablauf fir die Untersuchung festgelegt:

e Wie alt bist du?

e Schaust du dir gerne Videos an?

e Falls ja, auf welchen Geraten schaust du diese Videos?

e Schaue dir die Bilder auf dem Tisch in Ruhe an. Kennst du eine dieser Figuren?

e Falls ja, woher kennst du die Figuren? (z. B. auf Blichern, Fernsehen, YouTube)

e Jetzt kannst du auf Schatzsuche gehen und dir drei dieser Bilder aussuchen und in deine
Schatzkiste legen.

e Wenn du die Schatzkiste wiederfinden méchtest, wonach wiirdest du suchen? Alles ist
erlaubt, beispielsweise dein Name, Lieblingsfarbe oder ein eigenes Bild.

Dieser Ablauf diente als Orientierung fir die Durchfliihrung der qualitativen Beobachtung. Im Prozess
der Untersuchung ergaben sich hdufig weitere Fragen im Gesprach mit den Kindern.

Insgesamt nahmen 6 Kinder im Alter von 5 Jahren an der Untersuchung teil (siehe Tabelle 7). Der
Test wurde am 9. September in einer Hamburger Kita in einem separaten Raum durchgefiihrt (siehe
Abbildung 29).

54 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ und WDR: http://www.wdrmaus.de/ sowie
http://www.wdrmaus.de/elefantenseite/ (Stand: 23.09.2016).
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Alter Maénnlich Weiblich Gesamt
5 Jahre 3 3 6
Summe 3 3 6

Tabelle 7: Zusammensetzung der Stichprobe des Paper Prototypentests 09.09.2016

Die teilnehmende Beobachterin und jeweils ein Kind waren im Raum anwesend. Zudem wurde jeder
Versuch mit einer Handykamera aufgezeichnet:

Abbildung 29: Ort der Versuchsdurchfiihrung und Versuchsaufbau

5.5.2 Ergebnisse des Paper Prototyping-Tests

Nach der Durchfiihrung der Untersuchungen wurden die Beobachtungsnotizen verschriftlicht und
das Videomaterial mehrmals gesichtet. Signifikante Videosequenzen wurden in einzelnen Videos
zusammengeschnitten, um diese in einer Feinanalyse genauer zu betrachten. Die Versuche dauerten
im Durchschnitt 6 Minuten.

Nach Angaben der Kinder schauen sie Videos auf Fernseher, Smartphone, Tablet und
Computer/Laptop. Alle Kinder kannten mindestens zwei Figuren auf den abgebildeten Grafiken aus
Videos, Blichern oder Horspielen. Die Auswahl der Grafiken deckte sich oftmals mit den zuvor
erkannten Figuren. So gab ein Madchen an, Conni, Drache Kokosnuss, den Elefanten und Wiki zu
kennen. Sie wahlte den Drachen Kokosnuss aus und Conni mit der Begriindung: ,Conni mag ich
genauso”. Die letzte Wahl fiel auf Wiki. Insgesamt begriindete das Madchen seine Auswahl damit,
dass es alle drei Figuren ,ganz gerne mag”“. Als Kategoriezuordnung wahlte die Testperson ihren
Namen fir ihre Schatzkistensammlung aus. Die zweite Testperson gab an, bereits Drache Kokosnuss,
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Ritter Rost und Wiki zu kennen. Dies schlug sich ebenso auf die Auswahl der Bilder fiir die Schatzkiste
nieder: Drache Kokosnuss, Ritter Rost und Wiki wurden mit der Begriindung: ,weil ich die mag”,
ausgewadhlt. Als Kategoriezuordnung wahlte die Testperson ,Bild malen” aus. Sie zeichnete zwei
Motive, eine Pistole und eine Sonne (siehe Abbildung 30), die sie ihrer Sammlung zuordnete.

Yl

Abbildung 30: Gezeichnete Motive (Sonne und Pistole)

Die nachste Testperson kannte bereits Drache Kokosnuss, Wiki, den Elefanten und Conni. Die
Auswahl der Bilder fir die Schatzkiste erfolgte schnell und zielgerichtet: ,Finde ich irgendwie schén”,
lautete die Begrindung fur Wahl des Elefanten-Bildes. In Anschluss daran wéahlte der Junge Drache
Kokosnuss mit aus: , Weil ich Kokosnuss mag und er so viele Ideen hat”. Zuletzt fiel seine Wahl auf
Wiki. Im Anschluss daran sah das Kind sich seine Sammlung in der Schatzkiste an und begriindete
seine Auswahl folgendermalien:

,~Wenn man die so in einer Reihe macht, sehen die irgendwie toll aus. Das sind ja immer
verschiedene Geschichten und deswegen finde ich die so toll. Weil, dann wei8 man, welche
Geschichte das ist. Weil wenn man nur Wiki aussuchen wiirde, weifs man natiirlich das ist Wiki,
aber dann sieht man ja nur Wiki und nicht mal Conni oder den Elefanten [...]“

Darlber hinaus wurde im Gesprach deutlich, dass das Kind vor allem die Vielfalt der Bilder toll findet,
da diese verschiedene Geschichten reprasentieren. Als Kategoriezuordnung entschied es sich fir
seinen Namen und Aufkleber in Form von Blattern: ,wie im Dschungel”, so beschrieb er das
Aussehen seiner Schatzkistensammlung.

Eine weitere Testperson kannte bereits Ritter Rost, Drache Kokosnuss und den Elefanten. Das Kind
wahlte Kokosnuss aus: ,Weil ich das Bild schén finde”. Zudem entschied es sich fir zwei
Elefantenmotive. Die Kiste wiirde es nach den Motiven suchen, die es fiir die Kiste ausgesucht hat.
Hier findet die Suche nach den Inhalten in der Kiste statt: ,Nach den Sachen, die da drin sind”.
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Auch das nachste Kind kannte bereits den Elefanten, Drache Kokosnuss und Wiki aus dem Fernsehen.

w

Er suchte sich gezielt Drache Kokosnuss aus: ,Weil ich den schon kenn‘“, dann den Elefanten , Weil
ich die Sendung mit der Maus auch gucke” und Wiki: ,, Weil ich den auch zu Hause immer gucke, aber
ganz selten”. Er wirde, laut eigenen Angaben, nach einer bunten Schatzkiste suchen: , ganz viele

Farben, weil viele Farben finde ich schén”.

Die letzte Testperson kannte bereits Conni und Wiki. Fiir ihre Schatzkiste wahlte sie Conni, Drache
Kokosnuss und den Elefanten mit der Begriindung ,,einfach so” aus. Zudem wiirde sie die Schatzkiste
nach ihrer Lieblingsfarbe, blau, suchen.

5.5.3 Zusammenfassung

Es liel sich feststellen, dass die Wahl der Bilder von den Vorerfahrungen der Kinder beeinflusst
wurden: Bereits bekannte Serienfiguren wurden in die Schatzkiste gelegt. Zudem lieR sich feststellen,
dass die Kinder beim Paper Prototyping-Test viel mehr Auskunft Gber ihre Auswahlentscheidungen
im Vergleich zu den digitalen Pretests gaben. Dies kdnnte unter anderem mit der spielerischen
Aufgabenstellung der Schatzsuche zusammenhédngen. Dies gilt es in der kiinftigen Auswahl von
Forschungsdesigns bei Vorschulkindern zu tiberprifen.

Die spielerische Aufgabenstellung erwies sich als geeignete Methode, um Kinder zu motivieren. Die
Kategoriezuordnung zu ihren Sammlungen kennzeichnete sich durch eine Vielzahl an Moglichkeiten:

e Namen

e Eigene Motive wurden gemalt, die unabhangig vom Inhalt der Schatzkiste waren
e Name und Dschungelmotiv

e Sachen, die in der Kiste enthalten sind

e Bunte Farben

e Lieblingsfarbe blau

Zudem ging aus dem Test hervor, dass sich die Testpersonen ihre Sammlungen auf unterschiedliche
Art und Weise aneignen. Anhand der geringen Anzahl der Testpersonen kdnnen hier keine
reprasentativen Aussagen getroffen werden. In kiinftigen Untersuchungen gilt es zu Gberprifen, ob
eine phadnotypische Einordnung beziiglich der individuellen Aneignungsprozesse und der
Kategoriezuordnung moglich ware.

Nachfolgend werden die Ergebnisse der empirischen Untersuchungen sowie die theoretischen
Beschreibungen zusammengefiihrt, um ein Konzept fir einen interaktiven, symbolbasierten Prototyp
zu entwickeln.
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5.6 Voriiberlegungen zur Konzeption eines interaktiven
Prototyps

Auf Basis des theoretischen Teils dieser Arbeit sowie anhand der empirischen Untersuchung wird
nachfolgend ein Konzept fiir einen interaktiven Prototyp flr Kinder im Alter zwischen 5- und 6 Jahren
am Fallbeispiel der Videosuche der Blinden Kuh vorgestellt. Wie bereits ausgefiihrt, gilt es aufgrund
der fehlenden Lese- und Schreibkompetenz dieser Altersgruppe, einen Vorschlag fir ein
altersgerechtes Interface zu entwickeln. Untersuchungen bei alteren Kindern (8- bis 9-Jahrigen)
zeigten, dass eine visuelle Benutzerschnittstelle hilfreich bei der Konstruktion von Suchanfragen sein
kann (siehe Kapitel 2.2). Wie im theoretischen Teil der Arbeit aufgezeigt (siehe Kapitel 3.4), bieten
digitale Medien das Potenzial fiir partizipative Gestaltungsmoglichkeiten. Der Zugang zu
Informationen im Internet wird maligeblich durch Suchprozesse beeinflusst. Suchmaschinen bieten
haufig einen ersten Einstieg zu Internetangeboten (siehe Kapitel 4.6). In Deutschland gibt es
beispielsweise drei relevante Suchmaschinen (Blinde Kuh, FragFinn, Helles Képfchen)> fiir iltere
Kinder ab dem Grundschulalter, die eine Lese- und Schreibkompetenz voraussetzen (siehe Kapitel
4.6). In Abgrenzung zu den bisherigen Suchkonzepten war es ein weiteres Ziel, jingeren Kindern auf
Grundlage eines symbolbasierten Interface die Moglichkeit zu geben, eigene Videolinks zu
organisieren und somit auch eine aktive Gestaltung zu verwirklichen.

Als Grundlage fiur die Entwicklung eines digitalen Prototyps wurden mehrere empirische
Untersuchungen durchgefiihrt, um festzustellen, wie sich Kinder anhand einer symbolbasierten
Suchnavigation Medieninhalte aneignen. Als methodische Grundlage diente die dokumentarische
Interpretation videogestiitzter Beobachtung (siehe Kapitel 5.2), um die Art und Weise medialer
Suchinteraktionen von Vorschulkindern genau zu erfassen. Die qualitative Methode war determiniert
durch einen explorativen Charakter, der zur Hypothesengenerierung diente. Dabei erheben die
Ergebnisse der Untersuchungen keinen Anspruch auf Reprasentativitat, sondern bieten lediglich —
und doch immerhin — erste Hinweise beziglich symbolbasierter Suchinteraktionen (siehe Kapitel 5).
Anhand der ersten Testphase mit einem digitalen Prototyp wurde deutlich (siehe Kapitel 5.4), dass 5-
bis 6-Jahrige kaum Schwierigkeiten bei der Bedienung des Tablets aufwiesen. Gab es Unsicherheiten
bezlglich der Funktionsweise, konnten diese innerhalb kurzer Zeit behoben werden. Auch wurde
deutlich, dass sich die untersuchten Vorschulkinder eine komplexere Narration und eine grolRere
Videoauswahl gewiinscht hatten. Dies konnte beispielsweise (iber ein Empfehlungssystem
geschehen. Aus der ersten Testphase ging ebenso hervor, dass eine Navigation mittels
symbolbasierter und serienspezifischer Figuren fiir 5- bis 6-Jahrige einen geeigneten Zugang zu
Informationen bieten (siehe Kapitel 5.4). Aus den Ergebnissen der ersten Testphase resultierte die
Fragestellung, inwiefern Kinder den Suchprozess mitgestalten und beispielsweise Einfluss auf die
Reihenfolge der Suchergebnisse nehmen kdnnen. Wie in Kapitel 4.6 beschrieben, ist es ein Ziel von

%5 Siehe www.blinde-kuh.de, www.fragfinn.de, www.helleskoepfchen.de (Stand: 18.09.2016).
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Kindersuchmaschinenbetreibern, Kindern Informationskompetenz mittels Suchinteraktionen zu
vermitteln. Diese wird im Wesentlichen dadurch geschult, Informationen selbst zu ordnen und zu
organisieren. Keine deutschsprachige Kindersuchmaschine bietet bisher eine Mdglichkeit hierfir.
Folglich galt es anhand des Paper Prototypings herauszufinden, ob und wie Kinder ihre eigene
Linksammlung organisieren (siehe Kapitel 5.5), um die Ergebnisse fir die Konzeption eines digitalen
Prototyps zu verwenden. Die nachfolgenden Uberlegungen gilt es in zukiinftigen Tests zu evaluieren.

5.6.1 Designvorschlage fiir die Umsetzung: Fallbeispiel Blinde Kuh

Wie aus dem Kapitel 4.6 hervorging, werden erste Ansatze einer symbolbasierten Navigation bei der
Kindersuchmaschine Blinden Kuh verwirklicht. Daher wird nachfolgend ein Designvorschlag fiir einen
symbolbasierten Prototyp am Fallbeispiel dieser Kindersuchmaschine beschrieben. Im Index der
Blinden Kuh befinden sich (iber 7.000 Videolinks®. Wie in Kapitel 4.6 erliutert, gelangen diese auf
unterschiedliche Art und Weise in den Index der Blinden Kuh. Tabelle 8 verdeutlicht relevante
Metainformationen von Videos, die zum Teil Uber eine Videositemap kommuniziert werden (siehe
Kapitel 4.6).

Metadaten zu den Videos |Suche Visualisierung
Video-URL X X
Titel X
Beschreibungstext X

Keywords X

Bild-URL X X
Datum X

Videoldnge X
Alterszuordnung X X
Sprache X

Kategorien X X
Serienfigur X X

Tabelle 8: Metadaten fiir die Videovernetzung

Anhand syntaktischer Merkmale kann ein Programm Informationen zu den einzelnen Videos
identifizieren und in einem Index speichern.

Mit einer spezifischen Templatevorlage werden Informationen zu den einzelnen Videos in Form von
Suchergebnissen visualisiert. In Tabelle 9 wird eine Darstellung der Suchergebnisse fir 5- und 6-
Jahrige in Abgrenzung zu der jetzigen Visualisierung von Suchergebnissen (siehe Abbildung links in
Tabelle 9) vorgeschlagen: Elemente, die eine Lese- und Schreibkompetenz voraussetzen (siehe
Abbildung rechts in Tabelle 9), werden in den Suchergebnissen nicht angezeigt.

%6 Siehe hierzu www.blinde-kuh.de/videos/ (Stand: 16.09.2016).
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Riicken, demi-point,
Ballettkrokodil - das ist gar

nicht so einfach. Aber mit
Simon macht es Conni SpaB!

Tabelle 9: Visualisierung von Videosuchergebnissen am Beispiel der Blinden Kuh (19.09.2016)

Die derzeitige Video-Navigation der Blinden Kuh filtert lediglich die verschiedenen Senderanbieter zu
den Videos (siehe Abbildung 31). Das nachfolgende Konzept schlagt eine symbolbasierte
Suchnavigation vor, die mit semantischen Suchwartern verkniipft wird.

Die bisherige visuelle Filterung nach Videoanbietern (siehe Abbildung 31) kann somit durch eine
Visualisierung nach Serienfiguren fir jingere Kinder ersetzt werden (siehe Abbildung 32).

Mittels bestimmter Filtermdglichkeiten bzw. Einstellungen wird die Anzahl der Suchergebnisse und
das Template angegeben. Mit weiteren thematischen Filterangaben wie channel=Conni kénnen
HTML-Snippets zu thematischen Videolinksammlungen verschiedener Sendungen visualisiert
werden.

B [owo] | 6w | s *H*-hrm o= @ﬁlﬁ* IAEIWIM

Abbildung 31: Navigationsleiste im Bereich Videos der Blinden Kuh (Stand: 16.09.2016)
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Abbildung 32: Visualisierungsvorschlag anhand von Serienfiguren am Beispiel der Blinden Kuh (Stand: 19.09.2016)7

Unterhalb der Navigation befinden sich ebenfalls zehn grafisch darstellte Videolinks, die Handlungen
aus Videosequenzen darstellen und zufallig gewahlte Videos von Serienfiguren (siehe Abbildung 33).
Hier besteht jedoch ein wesentlicher Unterschied zu der oberen Navigationsleiste: Die Reihenfolge
der ersten drei Links wird durch das Nutzerverhalten des Kindes beeinflusst und kann zudem durch
eine manuelle Manipulation (rechts durch das Bedienen der Pfeile) gesteuert werden.

Ruft der Nutzer diese Seite erstmals auf, werden zu diesem Zeitpunkt keine empfohlenen
Suchergebnisse aufgrund des Nutzerverhaltens angezeigt, die Reihenfolge der Videos unterhalb der
Navigationsleiste werden zuféllig dargestellt (siehe Abbildung 33).

57 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Abbildung 33: Visualisierungsvorschlag (eigene Darstellung) der Videobereichsseite®

Das Finden von Videos erfolgt somit nicht durch textbasierte Suchanfragen tber den Suchschlitz,
sondern durch vordefinierte Suchrdaume in der Navigationsleiste, die mittels Grafiken
serienspezifische Videobereiche definieren (siehe Abbildung 32). Klickt ein Kind beispielsweise in der
Navigation auf Conni, erscheint eine Suchergebnisseite mit zehn zufillig gewéahlten Conni-Videos
(siehe Abbildung 34). Darlber hinaus haben die Kinder die Moglichkeit, explorierend zufallig
dargestellte Videos auf der Videoeinstiegsseite zu entdecken.

58 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Abbildung 34: Ergebnisseite (eigene Darstellung) mit zehn zufillig dargestellten Suchergebnissen fiir Conni*®

Es lieR sich feststellen, dass mittels verschiedener Templates eine zielgruppenspezifische
Visualisierung ohne Textelemente fiir die hier relevante Zielgruppe moglich ist. Zudem wurde
aufgezeigt, dass durch verschiedene Filterangaben symbolbasierte Suchrdaume per Navigation
zuganglich gemacht werden kénnen.

5.6.1.1 Individuelle Aneignung mittels ,,anonymisierter Personalisierung”

In Kapitel 4.6.4 wurde thematisiert, inwiefern die Personalisierung von Suchergebnissen es dem
Nutzer erleichtern kann, gewiinschte Angebote aus einer groRRen Vielzahl von Links auffindbar zu
machen. Ein gangiger Ansatz in diesem Zusammenhang ist es, Nutzerinteressen anhand der

% Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Suchhistorie zu identifizieren und entsprechende Empfehlungen in Form von Anpassungen der
Reihenfolge des Suchergebnisses zu generieren (siehe Kapitel 4.6.4). Am Beispiel der Videosuche bei
der Kindersuchmaschine Blinde Kuh wird deutlich, dass aufgrund der groen Auswahl von Videolinks
(im Index der Blinden Kuh befinden sich Gber 7.000 Videolinks) eine Personalisierung nach vorheriger
Argumentation sinnvoll ware. Dennoch wird hier aufgrund der Ergebnisse des Pretests fiir eine
Uberwiegend explorierende Bereitstellung von Videos fiir Kinder pladiert, die auf Basis eigener
Auswahl beruht.

Bei der Konzeption eines digitalen Prototyps fiir Kinder wére eine ,, anonymisierte Personalisierung”
eine denkbare Losung. Hier wird eine Empfehlungsstruktur vorgeschlagen, die ohne Angaben eines
Benutzerprofils erfolgt. Die Speicherung der angeklickten Links kann beispielsweise lokal im Browser
auf den jeweiligen Endgeraten gespeichert werden. Dies hatte dann nur Einfluss auf die ersten drei
Suchergebnisse auf der Startseite im Videobereich (siehe Abbildung 35).

Die drei am haufigsten geklickten Serienfiguren werden auf der Videostartseite je nach Platzierung in
unterschiedlichen GroRRen darstellt. Unterhalb der drei am haufigsten geklickten Videos erscheint
eine zufdllige Auswahl von Videos, die Kinder entdecken kdénnen (siehe Abbildung 35). Werden mehr
als drei Serienfiguren haufig angeklickt, werden diese per Zufall auf den ersten drei Platzen
ausgespielt.
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Abbildung 35: Personalisierte Darstellung der Videobereichsseite® (eigene Darstellung)

Die visualisierten Suchergebnisse werden mit semantischen Wortbedeutungen verknipft. Damit die
Kinder Einfluss auf die algorithmisch ausgewahlten Videos nehmen kdnnen, haben sie die
Moglichkeit, die ersten drei Darstellungen in der Videobereichsseite zu beeinflussen, indem sie
mittels Pfeilen die Position der Listenpldtze weiter nach vorne oder nach hinten riicken kénnen. Die
unteren Suchergebnisse zu der jeweiligen Serienfigur werden per Zufall ausgespielt.

5.6.1.2 Videoauswabhl fiir die Schatzkiste

Wie in Kapitel 4.6.1 erortert ist es ein Ziel von Kindersuchmaschinenbetreibern,
Informationskompetenz zu vermitteln. Dazu gehort unter anderem das Organisieren und

60 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Reflektieren der eigenen Suchergebnisauswahl (siehe Kapitel 4.6.1). Daher wird nachfolgend ein
gestalterischer Ansatz fir Kinder beschrieben, mit dem ihnen die Moglichkeit gegeben wird, ihre
eigene Auswahl zu organisieren und zu speichern. Grundlage hierfir bildet die empirische
Untersuchung mittels eines Paper Prototyping-Tests (siehe Kapitel 5.5).

Die Metapher der Schatzsuche dient als spielerische Mdoglichkeit fiir das Auswahlen und Speichern
praferierter Videolinks. Die Kinder gehen auf Schatzsuche und konnen ihre selbstdefinierten

Videolinks in einer digitalen Schatzkiste mittels Touch- oder Klickaktionen speichern (siehe Abbildung
36).

Abbildung 36: Hinzufiigen der priferierten Serienfigur in Schatzkiste%! (eigene Darstelllung)

Die eigene Linkauswahl wird mittels eine visualisierten Linksammlung auf der Startseite der
Videobereichsseite dargestellt (siehe Abbildung 37).

61 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Abbildung 37: Visualisierung (eigene Darstellung) der Linkauswahl®?

Zudem haben Kinder die Moglichkeit, die Schatzkiste selbst zu gestalten, dieser Prozess steht
stellvertretend fiir die Kategorisierung der Linksammlung. Kinder koénnen die Kiste ihrer
Lieblingsfarbe oder einem selbstgemalten digitalen Bild zuordnen (siehe Abbildung 38). Dies ist
mittels einer Malfunktion moglich, die neben der Schatzkiste vorzufinden ist. Die Malfunktion kann
Uber die symbolische Darstellung eines Pinsels neben der Schatzkiste angewahlt werden. Dadurch
werden neben redaktionell sowie algorithmisch vordefinierten Linksammlungen auch
selbstausgewadhlte Linksammlungen visualisiert. Darliber hinaus besteht durch die Gestaltung der
Schatzkiste die Moglichkeit, Linksammlungen eigenen Kategorien sowie z.B. Farben zuzuordnen. Mit
der Visualisierung dieser Zuordnungen werden kategoriale Aushandlungsprozesse sichtbar gemacht
(siehe Abbildung 38). Anhand des Paper Prototyping-Tests wurde ersichtlich, dass die kategorialen
Aneignungsprozesse zu selbstgewahlten Serienbildern sehr individuell von Kindern vollzogen werden
(siehe Kapitel 5.5).

62 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).
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Abbildung 38: Beispiel fiir individuelle Gestaltung der eigenen Linkauswahl®3 (eigene Darstellung)

5.6.2 Zwischenfazit digitaler Prototyp

Anhand des Konzeptes fiir einen digitalen Prototyp wurden erste Losungsansatze am Fallbeispiel der
Kindersuchmaschine Blinde Kuh exemplarisch dargestellt. Die Vorschlage missten anhand von
weiteren empirischen Untersuchungen evaluiert werden. Zudem sei hier darauf verwiesen, dass das
Konzept auf Basis der Visualisierung von Serienfiguren dargestellt wurde. Tatsachlich ware die
Bandbreite an Serienfiguren um ein Vielfaches groRer und wirde weitere Anbieter wie
beispielsweise Videos von KiKA®* oder Checkeins® inkludieren.

Exemplarisch wurde eine visuelle Oberfliche vorgeschlagen, die eine kleine Auswahl von
Serienfiguren von der ZDFtivi Mediathek®® darstellt. Folglich waren weitere Uberlegungen beziglich
eines visuellen Ontologiesystems notwendig, um eine groRere Bandbreite an thematischen
Bereichen wie z. B. Tiervideos darzustellen. Zudem gilt es, das vorgeschlagene Konzept mit Kindern in
weiteren empirischen Untersuchungen zu prifen und zu testen.

Zudem wurde das aktuelle Design der Blinden Kuh generell nicht evaluiert. Aufgrund der Ergebnisse
aus der empirischen Untersuchung (siehe Kapitel 5.4) wurde deutlich, dass Kinder Gberwiegend die
Startseite mit den groR dargestellten Serienfiguren anwahlten. Dies legt den Schluss nahe, dass die
visuelle Navigationsauswahl moglicherweise eine zu kleine Darstellung fiir Vorschulkinder
bereitstellt. In diesem Sinne missten weitere Usabilitytests durchgefiihrt werden.

83 Bilder und Videos der Serienfiguren des digitalen Prototyps entstammen aus der ZDFtivi Mediathek:
http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 23.09.2016).

%4 Die KiKA-Videoseite ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.kika.de/videos/(Stand: 23.09.2016).

5 Die Checkeins-Videoseite ist unter folgendem Link abrufbar: http://www.checkeins.de/videos/ (Stand:
23.09.2016).

%6 Siehe hierzu http://www.tivi.de/mediathek/ (Stand: 20.09.2016).
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Eine Herausforderung beziiglich eines symbolbasierten Interface stellt vor allem eine groRere
Auswahl an symbolbasierten Informationszugangen dar. In diesem Zusammenhang wurden in Kapitel
4.6.3.1 erste Losungsansatze anhand von YouTube KIDS vorgestellt, die Suche funktioniert dort mit
der Verwendung von Emojis. Dieser Ansatz konnte in kinftigen Studien weiter untersucht werden.
Interessant in diesem Zusammenhang ware die Kombinationsmoglichkeit verschiedener Emojis, um
verschiedene Suchanfragen auszufiihren.

In Kapitel 3.2 wurde ersichtlich, dass offenbar naturgetreue Abbildungen von Kindern ohne
bestimmte Vorerfahrungen erkannt werden kénnen. Demgegeniiber wurde in Kapitel 4.2 deutlich,
dass ikonografische Darstellungen innerhalb von kulturellen Vereinbarungsprozessen generiert
werden und folglich erlernt werden missen. Vor diesem Hintergrund sollte in kinftigen
Untersuchungen evaluiert werden, inwiefern ein digitales Interface ein exploratives Entdecken
verschiedener Symbolverstandnisse und deren Bedeutung integrieren kann. Dariiber hinaus galt es
partizipatorische Ansdtze in diesem Zusammenhang darzustellen. Ein LOsungsansatz wurde
diesbeziiglich hier vorgestellt. Dartiber hinaus lief sich feststellen, dass Serienfiguren als
Identifikationsobjekte eine authentische Narrationsstrategie (siehe hierzu Kapitel 4.5) darstellen.
Diese Identifikationsfiguren stellen somit eine Verbindung zur eigenen Erfahrungswelt dar.

Wie aus Kapitel 2 ersichtlich, nutzen vor allem Klein- und Vorschulkinder Tablet-PCs. Vor diesem
Hintergrund missten in kiinftigen Uberlegungen Aspekte der Kontextualisierungen im Bereich der
Suche (siehe hierzu Kapitel 4.6.5) integriert werden, da beispielsweise der Ort der Mediennutzung
durch die Verwendung mobiler Endgerate dynamisch ist.

Digitale Medien bieten stets Raume flr narrative Strategien (siehe hierzu Kapitel 4). Anhand des
konzeptionellen Vorschlags eines digitalen Prototyps wurde deutlich, dass vor allem die
Nutzerperspektive hier fokussiert wurde. Ziel war es, einen digitalen Rahmen zu entwickeln, der es
ermoglicht, neben vorgegebenen Ordnungssystemen eigene Informationen zu organisieren und zu
gestalten. In diesem Sinne dient ein Interface zur Sichtbarmachung symbolbasierter
Aushandlungsprozesse. Anhand dessen wird eine grundlegende gesellschaftliche Praxis sichtbar: die
Ordnung bzw. Aneignung einer unsortierten Welt in eigene Denk- und Zuordnungsprozesse. Geht
man von der hier vertretenen Annahme aus, dass Informationen malgeblich durch digitale
Suchraume (siehe hierzu Kapitel 4.6) bereitgestellt und zugleich konstruiert werden, gilt es kiinftig
diese auch fir eine Zielgruppe ohne Lese- und Schreibkompetenz zu Giberdenken.
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6 Zusammenfassung, Ergebnisse und Diskussion

In dieser Arbeit wurden auf Basis theoriewissenschaftlicher Erkenntnisse sowie einer empirischen
Erhebung mogliche Losungsansatze fiir eine symbolbasierte Videosuche fir 5- bis 6-jahrige
Mediennutzer vorgeschlagen. Als forschungsleitende Frage war es ein Ziel herauszufinden, inwiefern
symbolbasierte Zugdnge fir eine jlngere Altersgruppe (5- bis 6-Jahrige) ohne Lese- und
Schreibkompetenz einen altersgerechten Zugang zu digitalen Informationen bieten kénnen. Es lie
sich feststellen, dass ein symbolbasiertes Interface fir Kinder eine geeignete Moglichkeit darstellt,
sich eigenstdndig digitale Inhalte anzueignen. Dennoch sei an dieser Stelle darauf verwiesen, dass
eine geringe Auswahl anhand von Serienfiguren getestet wurde. Eine komplexere Suchnavigation mit
verschiedenen hierarchischen Ordnungen missten in kinftigen Untersuchungen noch evaluiert
werden, um generalisierbare Aussagen treffen zu kénnen.

In Kapitel 2 wurden aktuelle Befunde der Mediennutzungsforschung in Deutschland herausgearbeitet
— mit dem Ergebnis, dass die Art und Weise der Mediennutzung dieser Altersgruppe mafgeblich von
den jeweiligen Vorerfahrungen im Umgang mit mobilen Endgerdten abhdngt sowie von den
Einstellungen der Eltern. Aktuelle qualitative Studien zeigten, dass die Nutzung mobiler Endgerate
der 5- bis 6-Jahrigen zunehmend im Alltag integriert ist. AuRerdem deuten gegenwartige Tendenzen
innerhalb der Mediennutzungsforschung darauf hin, dass Klein- und Vorschulkinder zunehmend in
den Fokus gertickt werden (siehe Kapitel 2). Darliber hinaus wurde in Kapitel 2.2 deutlich, dass die
Nutzung von Suchmaschinen bei 6- bis 13-Jahrigen eine bedeutende Rolle als Einstieg in das Internet
spielt. Es liel8 sich feststellen, dass Suchinteraktionen im Internet selbst bei Kindersuchmaschinen in
Deutschland vorrangig textbasiert sind (siehe Kapitel 4.6). Vor diesem Hintergrund galt es einen
konzeptionellen Vorschlag beziglich symbolbasierter Suchinteraktionen fiir 5- bis 6-Jahrige zu
entwickeln, auf Grundlage des theoretischen Teils dieser Arbeit und der hier durchgefiihrten
empirischen Erhebungen und Analysen. In Kapitel 2.3 wurde ersichtlich, dass Eltern vor allem Risiken
bezlglich der Mediennutzung dieser Altersgruppe wahrnehmen.

In Kapitel 3 wurden Medienaneignungsprozesse von unter 6-Jahrigen in Bezug auf verschiedene
Kontexte betrachtet. Da bereits in Kapitel 2 herausgearbeitet wurde, dass die Mediennutzung von 5-
bis 6-Jahrigen Uberwiegend im familidren Kontext stattfindet, wurden nun familidre Theorien im
Hinblick auf systemische Ansdtze betrachtet, um mediale Handlungsweisen innerhalb dieser
Strukturen einzuordnen (siehe Kapitel 3.1). Entwicklungspsychologische Ansatze fihrten zu der
Erkenntnis, dass ein duales Verstdandnis von Objekten ab dem zweiten Lebensjahr in zunachst einfach
ausgepragter Form mittels spielerischer Tatigkeiten entsteht. Gegenstinde koénnen in
Spielhandlungen demnach unterschiedliche Bedeutungen wie ein Bett oder eine Seife annehmen.
Darliber hinaus beginnen Kinder im Alter zwischen zwei und drei Jahren ein kategoriales Denken und
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hierarchische Verstandnisse zu entwickeln (siehe Kapitel 3.2), was eine wesentliche Voraussetzung
fir die Konzeption einer symbolbasierten Kind-Computer-Interaktion darstellt.

Dariber hinaus wurden in Kapitel 3.3 Medienaneignungsprozesse der unter 6-Jahrigen betrachtet
und die Frage geklart, ab wann ein eigenstindiges Medienhandeln dieser Altersgruppe stattfindet. Es
wurde aufgezeigt, dass ab dem dritten Lebensjahr ein eigenstiandiges Medienverstdndnis entwickelt
wird, das sich ab dem 5. Lebensjahr auch durch ein selbststandiges Medienhandeln duRert. Kinder
beginnen Medien als Informationsquelle zu nutzen und in ihre eigene Erfahrungs- und Alltagswelt zu
integrieren (siehe Kapitel 3.3). Ein altersspezifisches Interface kann also digitale Interaktionsrdume
fir die eigenstdandige Mediennutzung bereitstellen. In diesem Zusammenhang wurden Medien vor
dem Hintergrund partizipatorischer Aspekte betrachtet, um weitere Funktionen von digitalen
Rdaumen im Hinblick auf gestalterische Moglichkeiten zu beschreiben. Es lieR sich feststellen, dass
eine altersspezifische Betrachtung der unter 6-Jahrigen notwendig ist, um relevante Anforderungen
fiir ein symbolbasiertes Interface zu entwickeln. Forschungen in diesem Bereich weisen aber vielfach
noch Liicken auf (siehe Kapitel 3.3).

Im 4. Kapitel wurden Medien unter dem Aspekt medialer Austausch- und Kommunikationsprozesse
sowie deren narrative Strategien betrachtet. Medienaneignungsprozesse erfolgen in symbolischer
Form auf unterschiedlichen Ebenen. Kinder miissen zunachst in vorgegebene Symbolwelten, die
bereits in kulturellen Aushandlungsprozessen vereinbart wurden, hineinwachsen, also lernen, deren
vereinbarte Codierungssysteme zu erfassen. Dies gilt es bei der Konzeption eines ikonografischen
Interface dieser Altersgruppe zu beriicksichtigen. Welche Symbolverstandnisse sind bereits bekannt
und wie kann man Kinder dabei unterstiitzen, die Bedeutung der Symbole zu verstehen? Eine
Moglichkeit besteht darin, dass Kinder explorierend die visuell dargestellten Inhalte entdecken. Wie
aus dem Paper Prototyping-Test hervorging (siehe Kapitel 5.5) sind Aneignhungsprozesse zu eigenen
ausgewadhlten Inhalten sehr individuell und abhangig von der eigenen Erfahrungswelt.

Erste Ansdtze einer symbolbasierten Suche sind bei der Kindersuchmaschine Blinde Kuh bereits
vorzufinden (siehe Kapitel 4.6.2). Navigationselemente fungieren gleichzeitig als Einstiegspunkt, mit
denen Nutzer auf Suchergebnisseiten gelangen. Zudem wurde ersichtlich, dass
Kindersuchmaschinenbetreiber das Ziel verfolgen, Kindern Informationskompetenz im Hinblick auf
Informations- und Wissensorganisation zu vermitteln (siehe Kapitel 4.6.1). Nutzer haben kaum
Moglichkeiten fiir ein eigenstdndiges Organisieren von ausgewahlten Informationen (siehe Kapitel
4.6.2). Dariiber hinaus wurden in Kapitel 4.6.4 Personalisierungsstrategien im Zusammenhang mit
der Auffindbarkeit von Internetlinks betrachtet. Hier konnte herausgearbeitet werden, dass
Personalisierungsstrategien das Ziel verfolgen auf Grundlage von personenspezifischen Interessen
die Auswahl der Angebote zu reduzieren. Eine weitere Absicht besteht darin, Zukunftsprognosen
bezliglich des Nutzungsverhaltens aufzustellen, um Vorhersagen Uber kinftig relevante
Suchergebnisse zu treffen. Im Prinzip geht es also darum, Suchmuster berechenbar zu machen.
Dieser Ansatz wird fiir ein symbolbasiertes Interface nicht verfolgt. Insbesondere vor dem
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Hintergrund, dass Symbolverstandnisse bei Klein- und Vorschulkindern noch vage sind und einem
dynamischen Aushandlungsprozess unterliegen (siehe Kapitel 4), werden hier nur bedingt
Personalisierungsansatze genutzt, um auf Basis des Nutzerverhaltens eine begrenzte Anzahl
ausgespielter Inhalte zu personalisieren. Zudem kann dieser Prozess manuell beeinflusst werden
(siehe Kapitel 5.6).

Wie in Kapitel 4 thematisiert, birgt jede Form der Sichtbarkeit eine Strategie, die bestimmten
Absichten unterliegt. Was sollen und dirfen Kinder sehen bzw. was darf sichtbar gemacht werden?
Vor allem jugendmedienschutzrechtliche Bestimmungen wirken hier regulativ (siehe Kapitel 4.6).
Aber auch Eltern haben Einfluss, indem sie — wie haufig praktiziert — eine Vorauswahl der
Medieninhalte fir ihre Kinder treffen (siehe Kapitel 2.3). Ebenfalls nehmen Seitenbetreiber von
Suchmaschinen durch vordefinierte Auswahlprozesse und die Reihenfolge der Suchergebnisse
Einfluss auf diesen Prozess. Folglich spielt der soziale Kontext eine zentrale Rolle bei den
Medienaneignungsprozessen von Vorschulkindern. Selbst die Betrachtung von sichtbaren
Narrationsstrategien wird durch kulturelle Sehmuster beeinflusst. Was und wie wir Sehen ist in
gesellschaftliche Kontexte eingebettet. Daneben kann ein semantisch einheitliches
Wahrnehmungsmuster vor dem Hintergrund individueller Bedeutungszuschreibungen nie garantiert
werden (siehe Kapitel 4).

Zudem liel sich in Kapitel 4.2 feststellen, dass aufgrund medial vermittelter Aneignungsprozesse
durch Kinder neue Erzahlstrange durch die Integration eigener Alltagswelten erzeugt werden. Diese
neu geschaffenen narrativen Strategien stellen die nutzerseitige Perspektive in den Fokus medialer
Handlungsweisen. Somit ware deren Visualisierung ein interessanter Aspekt bei der Betrachtung
narrativer Strategien, da diese, wie in Kapitel 4.6 gezeigt, Uberwiegend von der Anbieterseite
bestimmt sind. Vor diesem Hintergrund gilt es Medien auch als symbolische Kanidle und
Ausdrucksformen sowie Gestaltungsmoglichkeiten fiir Kinder zu betrachten, mit denen sie ihre
eigene Perspektive darstellen kdnnen (siehe Kapitel 5.6). Somit nimmt ein digitales, symbolbasiertes
Interface die Funktion eines digitalen Raumes ein, in dem semantische Darstellungen sichtbar
werden  kénnen und dadurch Teil eines medialen Aushandlungsprozesses von
Bedeutungsverstandnissen werden. Das Aushandeln der Symbolverstandnisse ist vor allem bei
Kindern ein interessanter Prozess, da deren Bedeutungen und Zuordnungen noch keine allzu
festgelegten Muster aufweisen (siehe Kapitel 4.2). Wie in Kapitel 4.2 beschrieben, sind individuelle
Aneignungsprozesse nicht universell verstandlich. Erst durch die wiederholbare Nutzung medial
erzeugter Muster besteht die Chance einer groReren Verbreitungs-, Nutzungs- und
Bedeutungsebene. Wichtig in diesem Aushandlungsprozess ist der Austausch dieser Vereinbarungen;
dies wird erst durch narrative Strategien der Sichtbarmachung moglich.

Wie in Kapitel 4.3 verdeutlicht, nimmt das digitale Interface eine wesentliche Funktion ein. Mittels
Programmiercode werden Bedingungen und Regeln erfasst, die mit einem Interface sichtbar werden,
der dahinterliegende Code bleibt unsichtbar. Digitale Virtualitdit wird somit mit tatsachlicher
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Interaktivitat verknlpft und mit einer Benutzerschnittstelle zuganglich gemacht. So werden digitale
Narrationsstrategien von Menschen durch Programmiercode erzeugt, anhand eines Interface
sichtbar und ermoglichen wiederum einen partizipativen Zugang seitens der Nutzer. Eigene
Bedeutungskonstruktionen werden dadurch in doppelter Hinsicht moglich (siehe Kapitel 4.3).

Geht man davon aus, dass der Alltag auch im Bereich von Kleinkindern zunehmend digitalisiert wird,
werden Ansatze der Kontextualisierung (siehe Kapitel 4.6.5) relevant. Computersysteme sind in der
Lage Daten Uber Kontexte, beispielsweise aus der Umgebung, zu sammeln. Eine wesentliche
Herausforderung besteht darin, die nutzerspezifischen Bedeutungen der jeweiligen alltaglichen
Kontexte zu erfassen und diese flir Anwendungen zu integrieren. Kontexte sind stets mit sozialen
Handlungen verkniipft. Eine Bedeutungszuschreibung von Kontexten ist also sehr individuell und
handlungsgebunden. Im Interaktionsprozess kdnnen neue Kontexte entstehen, deren Bedeutung
zuvor noch nicht festgeschrieben war (siehe Kapitel 4.6.5). Folglich waren vordefinierte Kontexte wie
z.B. Ort, Zeit, Bewegungsmessungen unzureichend. Vor dem Hintergrund sozialer Handlungen sind
Kontexte von der alltdglichen Erfahrungswelt des Nutzers abhangig, dynamisch und werden erst im
Prozess der Interaktion generiert. Dies stellt eine groBe Herausforderung fiir ubiquitdre
Anwendungen dar. Wie kann ein technisches System diese Kontexte einordnen und entsprechend
Bedeutung fiir die Anwendung generieren? Eine Losung in diesem Zusammenhang ware, dass das
technische System fortlaufend relevante Kontexte des Nutzers mitlernt und diese auch seitens der
Nutzer angegeben werden kdnnen. Folgt man der der These von Dourish (siehe Kapitel 4.6.5), dass
Kontexte im Prozess der Interaktion entstehen, so stellt die Benutzerschnittstelle eine technische
Projektionsflache fir Interaktionsprozesse dar, die selbst Kontexte erzeugt. AbschlieRend lasst sich
feststellen, dass ein adaptives, lernendes System fiir die Erfassung von relevanten Kontexten sinnvoll
ware, um die Nutzerbeddrfnisse von Kleinkindern zu beriicksichtigen (siehe Kapitel 4.6.5).

Im Kapitel 5 wurde das Forschungsdesign fiir die empirische Untersuchung von Klein- und
Vorschulkindern festgelegt. Hierfliir wurden zunachst allgemein die Herausforderungen zum Thema
Forschen mit Kindern problematisiert. Insbesondere  die begrenzten  verbalen
Ausdrucksmoglichkeiten sowie forschungsethische Fragen wurden fiir die hier relevante Zielgruppe
beschrieben (siehe Kapitel 5). Es folgte die Wahl eines explorativen Forschungsdesigns sowie die
dokumentarische Methode mittels videogestiitzter Beobachtung, welche die Beschreibung der Art
und Weise alltaglicher Handlungsvollziige, die erst im Beobachtungsprozess entstehen, in den Blick
rickt (siehe Kapitel 5.2). Die empirische Untersuchung kennzeichnete sich durch zwei Testphasen: In
der ersten Phase galt es anhand eines digitalen Prototyps eine symbolbasierte Navigation bei 3- bis 6-
Jahrigen zu testen (siehe Kapitel 5.4). In diesem Zusammenhang fanden drei Elterngesprdache zum
Teil auf Basis eines Fragebogens (siehe Anhang A) statt. Nach den ersten vier Pretests wurde die
Altersgruppe auf die 5- bis 6-Jahrigen eingegrenzt (siehe Kapitel 5.4). Es lieB sich feststellen, dass sich
vor allem die dlteren Kinder (5 bis 6 Jahre) eine komplexere Narration gewliinscht hatten. Zudem
wurde deutlich, dass diese Altersgruppe problemlos die typischen Wisch- und Schiebegesten auf dem
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Tablet durchfiihren konnte. Anhand eines Paper Prototyping-Tests (siehe Kapitel 5.5) wurde ein
partizipativer Ansatz in spielerischer Form der Schatzsuche mit Hilfe von serienspezifischen Bildern
getestet. Dabei zeigte sich, dass die Auswahl der Abbildungen mafRgeblich von dem Bekanntheitsgrad
der jeweiligen Figuren beeinflusst wurde. AuRerdem konnten Kinder ihre eigene Auswahl nach frei
wahlbaren Zuordnungen sowie beispielhaften Vorgaben kategorisieren. Dies geschah sehr individuell
und wurde in Verbindung mit der jeweiligen Erfahrungswelt vollzogen (siehe Kapitel 5.5). Es liel§ sich
feststellen, dass vor allem ein spielerischer Ansatz (siehe Kapitel 5.5) ein geeignetes
Forschungsdesign fir eine jlngere Zielgruppe darstellt. Insbesondere im Forschungsprozess mit
Kindern eignete sich die videogestiitzte Beobachtung, um Fehler seitens der teilnehmenden
Beobachterin im Nachhinein zu analysieren und diese in kiinftigen Untersuchungen zu
beriicksichtigen. Wichtig war die Erkenntnis, dass es immer wieder zu Uberraschungen in einem
Forschungsprozess mit Kindern kommen kann. So wurden Kuscheltiere im Forschungsprozess als
Gesprachspartner mit einbezogen und aus einer fiktiven wurde eine tatsachliche Schatzsuche, indem
ein Kind die Schatzkiste tatsachlich versteckte (siehe Kapitel 5.5). Im Prinzip geht es hier also um eine
alltagliche Handlungspraxis, die in eine digitale Form Ubersetzt wird: das Suchen und Finden. Daher
erscheint die Metapher der Schatzsuche als alltagsnahe Hilfestellung sehr geeignet. Anhand der
empirischen Untersuchung mittels eines Paper Prototypings (siehe Kapitel 5.5) konnte innerhalb des
Kontextwissens belegt werden, dass die alltdgliche Erfahrungswelt die Auswahl der Inhalte bzw. den
Suchprozess beeinflusst. Die Auswahl der gewahlten Bildersammlung wurde maligeblich vom
Bekanntheitsgrad der vorgefundenen Grafiken determiniert. Um die Verknlipfung mit der Alltagswelt
herzustellen, kénnten also beispielsweise ldentifikationsfiguren den Suchprozess begleiten. Ein
spielerischer Einstieg der vorgefundenen Videoauswahl stellt ein motivierendes Element fiir Kinder
dar. Die Metapher der Schatzsuche ermoglicht es den Kindern, die Expertenrolle des Schatzjagers
einzunehmen und spielerisch ihren Bilderschatz, der reprasentativ flr Videolinks steht, zu suchen
(siehe Kapitel 5.5). Im Forschungskontext in der Vorschule zeigte der Untersuchungsprozess
spezifische kontextuelle Verhaltensweisen der Kinder: Sie meldeten sich, bevor sie auf Fragen
antworteten (siehe Kapitel 5.4.6).

Auf Basis der Ergebnisse der empirischen Untersuchung wurde anhand eines Fallbeispiels (siehe
Kapitel 5.6) ein Designvorschlag fir einen digitalen Prototyp entwickelt. Dieser Entwurf basiert
jedoch nur auf eine begrenzte Auswahl serienspezifischer Figuren. Tatsachlich missten in kiinftigen
Uberlegungen eine groRere Anzahl von Themen sowie Serienfiguren in das Konzept integriert
werden. Dies wiirde aufgrund der Vielfalt eine Kategorisierung von Videos, wie beispielsweise in
Tiervideos, voraussetzen. Im Zusammenhang mit symbolbasierten Suchinteraktionen in digitalen
Rdaumen erhalten Kinder die Moglichkeit, einen vorgegebenen Zugang zu Informationen mittels
partizipatorischer Suchinteraktionen zu erweitern, indem individuelle Aneignungsprozesse durch das
eigene Organisieren und Kategorisieren beispielsweise von Linksammlungen moglich werden (siehe
Kapitel 5.6). Die Auswahl bzw. der Findungsprozess relevanter Links stellt bereits einen individuellen
Gestaltungs- bzw. Aneignungsprozess seitens der Kinder dar. Das Suchen kann auch gleichzeitig mit
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einem Findungsprozess in Verbindung gebracht werden: Informationen werden gefunden und auf
individueller Art und Weise verarbeitet. Im Vordergrund eines symbolbasierten Interfaces wird hier
fir ein explorierendes Entdecken von Medieninhalten pladiert, das eben nicht das Ziel verfolgt,
Suchmuster zu manifestieren, sondern vielmehr eine Vielfiltigkeit aufzeigt, die in eigenen
Auswahlprozessen gespeichert werden kann (siehe Kapitel 5.6). Demnach gilt es ein symbolbasiertes
Interface vorzuschlagen, dass eine offene, explorierende Form eigener, medialer Aneignungschancen
ermoglicht.

6.1 Fazit

Die vorliegende Masterarbeit bietet erste Ideen fiir die Konzeption eines symbolbasierten Prototyps,
wobei nochmals auf den Mangel an empirischen Studien zu diesem Gebiet hinzuweisen ist. Auch die
im Rahmen dieser Arbeit durchgefihrten Untersuchungen erheben keinen Anspruch auf
Reprisentativitit. Zudem misste in kiinftigen Uberlegungen gekldrt werden, inwiefern sich die
Ergebnisse des Paper Prototypings auf einen digitalen Prototyp Ubertragen lassen. Dariber hinaus
gilt es in zuklnftigen Untersuchungen ein explorierendes Forschungsdesign fir diese Zielgruppe zu
entwickeln, das die Ermittlung alltagsrelevanter Kontexte beriicksichtigt und beschreibbar macht, da
diese unter Forschungsbedingungen nur schwer generiert werden konnen. Eine alltagsnahe
Beobachtung sowie langere Beobachtungszeitraume wadren notwendig. Vor allem spielerische
Ansdtze haben sich im Forschungskontext als gute Losung erwiesen, dies gilt es in kiinftigen
Untersuchungen weiter auszubauen. Zu bericksichtigen ist auch, dass im Rahmen dieser Arbeit nur
drei Elterngesprache stattgefunden haben. Bei kiinftigen Untersuchungen misste die Perspektive der
Eltern verstarkt in den Untersuchungskontext integriert werden.

Zudem bieten symbolbasierte Tastaturen auf mobilen Endgeraten die Mdoglichkeit, Inhalte mit Emojis
zu durchsuchen; auch dieser Ansatz kdnnte in zukiinftigen Studien weiter ausgebaut werden. Die
amerikanische Version von YouTube KIDS (wie auch Google, YouTube u.a.) bietet bereits die
Moglichkeit, die grafischen Tastaturen (Emojis) mobiler Endgerate in den Suchprozess zu integrieren
(siehe Abbildung 18).

Wie aus Kapitel 3.2 hervorgeht, kdnnen visuelle Ahnlichkeiten abgebildeter Grafiken hilfreich sein,
um die Abstraktion des Bildes mit der Wirklichkeit in Verbindung zu bringen. Beispielsweise kénnte
die Kategorie Tiere mit realitdtsnah nachempfundenen Tieren visualisiert werden. Ein visuelles
Ontologiesystem misste demnach auch flr weitere Bereiche entwickelt und getestet werden. Die
Konzeption einer symbolbasierten, hierarchischen Ordnung konnte im Rahmen dieser Arbeit nicht
geleistet werden. In diesem Zusammenhang miusste zundchst das Symbolverstandnis seitens der
Kinder genau evaluiert werden. Der vorgeschlagene Losungsansatz ist daher nur exemplarisch und
sollte nur erste Ansdtze verdeutlichen (siehe Kapitel 5.6). Dies wédre eine Herausforderung fur
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kiinftige Forschungen. Im Beschreibungsprozess eines grafischen Ontologiesystems gilt es, die
Perspektive der Kinder ebenso zu beriicksichtigen und eventuell gemeinsam Grafiken zu bestimmten
Themen zu zeichnen, um mogliche visuelle Muster fiir kategoriale Verstandnisse zu erfassen. Ein
wesentliches Problem besteht darin, wie in Kapitel 4 aufgezeigt wurde, dass Symbolverstandnisse
einer fortwahrenden Dynamik unterliegen. Dementsprechend musste ein technisches System diesen
Prozesscharakter integrieren und man benétigt ein adaptiv lernendes System.

Dartiber hinaus gilt es, den haufig thematisierten Kompetenzvorsprung beziglich neuer medialer
Nutzungsmoglichkeiten von Kindern im Zusammenhang des Generationenverhaltnisses zu
betrachten (vgl. Tillmann 2014: 35). AuRerdem waren die Auswirkungen auf die Konstruktionen von
Familien im Hinblick auf systemische Theorien ein interessanter Forschungsaspekt, zumal digitale
Medien bei der Organisation des Familienalltags eine zunehmende Rolle einnehmen (siehe Kapitel
3.1).

Diese Arbeit beschreibt einen Losungsvorschlag fir die Nutzung mobiler Endgerate. Fur kinftige
Forschungen waére insbesondere die Verknipfung mit der Alltagswelt und der digitalen Welt ein
interessantes Gebiet flir partizipatorische Gestaltungsmoglichkeiten. Zudem waren Ansdtze der
dinglichen Navigation in Verbindung mit digitalen Rdumen ein spannendes Untersuchungsfeld, vor

“u67

allem fiir eine jlingere Zielgruppe. In diesem Sinne konnte eine ,fassbare Suchnavigation“®’ aus

verschiedenen Symbolen bestehen, die beispielsweise zusammengesteckt werden kdnnten.

Im Bereich fehlender Lese- und Schreibkompetenzen konnen allgemein symbolbasierte
Informationszugange einen hilfreichen Einstieg und Orientierung bieten. Doch auch hier kann
niemals von einer weltweiten Semantik ausgegangen werden, denn individuelle Verstandnisse oder
auch Missverstandnisse sind stets vorhanden. Dennoch ist es ein Ziel innerhalb von Gesellschaften
einheitliche Sprach- und Zeichensystemen zu entwickeln. Beispielsweise gibt in es innerhalb der
Eurozone einen einheitlichen Standard zur Beschreibung des Zahlungsverkehrs (ISO 20022)%. Ein
bestimmter Kontoauszug kann somit als eine Art Dialekt dieses Standards beschrieben werden. Auch
aktuelle Tendenzen innerhalb mobiler Kommunikation kennzeichnen sich durch die Entwicklung
ikonografischer Standards (Emojis). Dennoch sind auch hier diese Vereinbarungen stets in
dynamische Kommunikationsprozesse eingebunden, die ausgehandelt werden miissen. Dariiber
hinaus gibt es stets individuelle Symbolverstdandnisse, die keine gréRBere Verbreitung-, Bedeutungs-,
und Nutzungsebene aufweisen.

Allgemein betrachtet wurde in dieser Arbeit auch eine fundamentale gesellschaftliche
Handlungspraxis beschrieben: das Ordnen und Aneignen einer unsortierten Welt in eigene,
begreifbare Denkprozesse. In diesem Sinne wurde hier ein Ansatz vorgeschlagen, der die

67 Siehe hierzu: http://be-greifbar.de/ (Stand: 16.10.2016).
68 \Weitere Informationen hierzu sind unter folgendem Link abrufbar: https://www.is020022.org/ (Stand:
16.10.2016).
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Sichtbarmachung individueller Symbolverstandnisse in digitalen Raumen ermdoglicht, um aufzuzeigen,
dass diese auch selbst mitgestaltet werden kdonnen.

6.2 Ausblick

Wie zu Beginn der Arbeit in der Einleitung thematisiert, gilt es im Zusammenhang mit ,der
Digitalisierung des Alltags [...] alle Kommunikationsprozesse vor dem Hintergrund medialer
Vermittlung” (Fuhs 2010: 714) zu betrachten. Dartber hinaus zeigt die derzeitige Entwicklung, dass
es im Bereich der Human Computer Interaction einerseits zu einer Entmaterialisierung durch virtuelle
Rdaume kommt, dass anderseits aber auch eine Materialisierung durch die Verkniipfung von Dingen
geschaffen wird (z.B. Internet der Dinge®®) (vgl. Hengst 2014: 18). Folglich werden durch die
Entwicklung neuer digital vermittelter Medienkanale erweiterte, narrative
Kommunikationsmoglichkeiten erzeugt, die das Potenzial fiir vielféltige Gestaltungsrdaume bieten. In
diesem Kontext gilt es darlber nachzudenken, in welcher Form auch einer jlingeren Zielgruppe
weitere Zugange zu digitalen Lebenswelten altersspezifisch ermoglicht werden kdnnen.

Mit der algorithmischen Bildung von Suchmustern scheinen Zukunftsprognosen kiinftigen
Suchverhaltens moglich. Doch hat diese Arbeit anhand der Zielgruppe gezeigt, dass alltagliches
Handeln nicht ganzlich berechenbar ist. Daher galt es eher die Unvorhersagbarkeit mittels eines
symbolbasierten Interfaces sichtbar zu machen. In diesem Rahmen wurde eine narrative
Erzdhlstrategie vorgeschlagen, die es ermdglicht, auch den Findungsprozess zu visualisieren, der, wie
sich gezeigt hat, alles andere als vorhersagbar ist:

»~Wenn man die so in einer Reihe macht, sehen die irgendwie toll aus. Das sind ja immer
verschiedene Geschichten und deswegen finde ich die so toll. Weil, dann wei8 man, welche
Geschichte das ist. Weil wenn man nur Wiki aussuchen wiirde, weifs man natiirlich das ist Wiki,
aber dann sieht man ja nur Wiki und nicht mal Conni oder den Elefanten [...]“ (siehe Kapitel 5.3).

Das Internet beziehungsweise digitale Rdaume sollten fir Kinder nicht nur eine Auflistung
kinderspezifischer Inhalte kennzeichnen, sondern als gestaltbarer Aneignungsraum und
Reprasentationsflache eigener Nutzungsmaoglichkeiten betrachtet werden.

Insgesamt lasst sich feststellen, dass die Kinderseitenlandschaft, die die Blinde Kuh vernetzt, von den
rasanten technischen  Entwicklungen {berrollt wird. In diesem Sinne versuchen
Kinderinternetseitenbetreiber haufig den technischen Entwicklungen nachzueifern. Es gilt zu
Uberlegen, ob diese Vorgehensweise kiinftigen Herausforderungen gerecht wird. In diesem Sinne
wird dafir pladiert, bisherige Methoden und Ansichten durchaus auch verwerfen zu kdnnen. In einer

69 Als Beispiel sei hier auf Social Robot Toolkit (Personal Robots Group/MIT) verwiesen:
http://robotic.media.mit.edu/portfolio/social-robot-toolkit/ (Stand: 25.09.2016).
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Zeit der Unsicherheit kann die Chance fiir explorative Vorgehensweisen genutzt werden, um Ideen
fiir eine noch unbekannte Zukunft innerhalb digitaler Transformationsprozesse bereitzustellen.

Folgt man der Argumentation von Prof. Dr. Meinel in seinem Vortrag, dass die Digitalisierung in
einem Traum von einer Smart World endet (vgl. Meinel 2016), muss es darum gehen, kiinftig
Kindheit auch vor dem Hintergrund ihrer Digitalisierung zu betrachten und in diesem Zuge — bei allen
Hinweisen auf Risiken — auch Chancen und positive Moglichkeiten zu thematisieren: , Our main
recommendation in the german debate have been [...] there is also something good in the internet”
(Hasebrink 2014).
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Anhang A Elternfragebogen

Liebe Eltern,

vielen Dank fir Ihr Einverstandnis, dass Ihr Kind an der Studie teilnehmen darf. Um das Thema

moglichst umfassend zu untersuchen, bendtigen wir noch einige Angaben.

Ihre Angaben werden alle anonymisiert, selbstverstandlich vertraulich behandelt und werden nicht

an Dritte weitergeleitet.

Angaben zur Person

1. Sind Sie o weiblich o mannlich? (Bitte das entsprechende Feld ankreuzen)

2. Welche Staatsangehorigkeit haben Sie?
o deutsch
O andere Staatsangehorigkeit und zwar:

3. Bitte tragen Sie Anzahl, Geschlecht und Alter lhrer Kinder ein:

Kind Alter Geschlecht Welches Kind nimmt an der
Untersuchung teil? (Bitte ankreuzen)
1
2
3
4

Medienausstattung (Bitte ankreuzen)

5a) Welches der folgenden Gerite befinden
sich in lhrem Haushalt?

5b) Welches der folgenden Gerdte besitzt das
Kind, das an der Studie teilgenommen hat?

o Computer mit Internetzugang

o Computer mit Internetzugang

o internetfahiges Handy/Smartphone

o internetfahiges Handy/Smartphone

O Tablet-PC (z. B. iPad)

O Tablet-PC (z. B. iPad)

O nichts von den angegebenen Geraten

O nichts von den angegebenen Geraten




O Sonstiges:

O Sonstiges:

6. Nutzt Ihr Kind das Internet?

6a Falls ja, seit welchem Lebensjahr nutzt lhr Kind das Internet?

7. Was macht lhr Kind im Internet am haufigsten? (z. B. suchen, informieren, mit Freunden
austauschen, spielen etc.)

8. An wie vielen Tagen in der Woche nutzt Ihr Kind das Internet (egal ob Handy, Computer
oder Tablet etc.)? (Bitte ankreuzen)

Garnicht | 1 Tag in | 2 Tagein | 3 Tage in | 4 Tage in | 5 Tage in | 6 Tage in | 7 Tage in | Weil}
der der der der der der der nicht

Woche Woche Woche Woche Woche Woche Woche

(taglich)
e} o) o) o) o) o o o) o

9. Wenn lhr Kind das Internet nutzt, wie lange dauert die Nutzung ungefahr? (Bitte Stunden
und Minuten angeben, z. B. 3 Stunden und 10 Minuten)

Stunden und

Minuten.

10. Welche Internetseiten besucht Ihr Kind am haufigsten?

11. Verwendet lhr Kind Suchmaschinen im Internet? (Wenn ja, welche?)

OlJa

O Nein



12. Verwendet lhr Kind spezielle Suchmaschinen fiir Kinder? (Wenn ja, welche Suchmaschinen
fir Kinder sind das?)

olJa

o Nein

13. Haben Sie fiir Ihr Kind besondere Regeln fiir die Internetnutzung lhres Kindes vereinbart?
(Wenn ja, welche Regeln sind das?)

olJa

O Nein
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