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Crossmediales Lernen

Wie Kinder verschiedene Medienplattformen nutzen und mit ihnen lernen

Anhand der US-Wissenssendung
Cyberchase wurde in einer auf 3
Jahre angelegten Studie mit 672
US-amerikanischen Kindern im
Alter von 8 bis 11 Jahren erho-
ben, wie diese verschiedene Me-
dienplattformen nutzen und mit
ihnen lernen.

nachgewiesen, dass Kinder aus

gut gemachten Wissenssendun-
gen lernen. Solche Bildungssendun-
gen konnen nicht nur einen Beitrag
zum Wissen und zu den Fertigkeiten
von Kindern leisten, sondern priagen
auch ihre Einstellungen zu Themen
wie Lesen und Schreiben, Mathema-
tik und Wissenschaft (einen Uber-
blick iiber den Forschungsstand bietet
Fisch, 2004).
Oft entwerfen die Produzentlnnen
aber nicht »nur« eine Fernsehserie.
Angesichts von Modebegriffen wie
»crossmedial« und »transmedial«
umfassen Projekte immer hédufiger
verschiedene Medienplattformen,
sodass eine Wissenssendung fiir das
Fernsehen beispielsweise mit einer
dazugehorigen Website und inter-
aktiven Lernmitteln oder sogar mit
einer Museumsausstellung oder einer
Liveshow einhergeht. Die Produzen-
tInnen und SponsorInnen gehen un-
ter pddagogischen Gesichtspunkten
davon aus, dass eine solche Kombi-
nation verschiedener Medien zusétz-
liche Vorteile fiir das Lernen mit sich
bringt, Vorteile, die iiber die eines ein-
zelnen Mediums hinausgehen.

In zahlreichen Studien wurde

Bietet eine Kombination
von Medien Lernvorteile?

Doch stimmt diese Annahme? In der
Vergangenheit hat sich die Forschung
nahezu ausschlieflich auf die Wir-
kung einer einzelnen Medienkompo-
nente konzentriert, etwa einer Fern-
sehserie oder eines Computerspiels,
nicht aber auf mehrere Komponen-
ten, die verschiedene Plattformen
umfassen. Weil es an entsprechenden
Studien zum Lernen aus verschie-
denen Medienplattformen mangelt
— wir sprechen im Folgenden von
»crossmedialem Lernen« —, bleiben
mehrere wichtige Fragen offen: Wie
nutzen Kinder die verschiedenen
Medienkomponenten? Wie ver-
halten sich Lernvorginge, die auf
verschiedenen Medienplattformen
beruhen, im Vergleich zum Lernen
aus blof einem Medium? Wie lassen
sich crossmediale Bildungsprojekte
entwickeln, die auf der Stirke der
verschiedenen Medien aufbauen, so-
dass sich die Medienkomponenten
auf bestmogliche Weise ergdnzen und
unterstiitzen?

Die Studie

Um diese Fragen zu beantworten,
haben wir eine groBere, liber 3 Jahre
angelegte Studie zum crossmedia-
len Lernen durchgefiihrt, und zwar
anhand der US-Wissenssendung Cy-
berchase.! Produziert von Thirteen/
WNET in den USA, fordert Cyber-
chase bei Kindern im Alter von 8 bis
11 Jahren die mathematische Prob-

lemlosekompetenz und eine positive
Einstellung zur Mathematik. Zu den
Komponenten von Cyberchase zéhlen
eine Zeichentrick-Fernsehserie, die
taglich im Sendeblock »Kids Go!« auf
PBS ausgestrahlt wird, eine Website
mit interaktiven Spielen und Rétseln
(www.pbskids.org/cyberchase) sowie
eine Reihe von praktischen Spielen
und Aktivitdten, die LehrerInnen oder
Eltern im Unterricht einsetzen kdnnen
(s. Abb. 1-3). Hinzu kommen Aufga-
benbiicher fiir die ganze Familie und
eine Cyberchase-Wanderausstellung
sowie weitere Materialien.

An der Studie waren 672 Kinder aus
Michigan und Indiana beteiligt, die
wiahrend des Studienzeitraums von
der 3. zur 4. Klasse wechselten. Die
Zusammensetzung der Gruppe war
ausgeglichen, was das Geschlecht
(52 % Madchen, 48 % Jungen), die
mathematische Begabung (31 %
hochbegabt, 42 % durchschnittlich
begabt, 27 % gering begabt) und die
Frage anging, ob Mathe vor Beginn
der Studie das Lieblingsfach war
oder nicht (43 % ja, 57 % nein). Etwa
29 % der Kinder gehdrten ethnischen
Minderheiten an (17 % Afroameri-
kanerInnen, 6 % Latinos, 4 % mit
asiatischem Hintergrund, 3 % andere
Minderheiten).?

Die spezifischen Vorteile des cross-
medialen Lernens stellen sich natiir-
lich nur ein, wenn die Kinder von
mehr als nur einer der ihnen zur Ver-
figung gestellten Medienplattformen
Gebrauch machen. Daher untersuchte
die erste Phase der Studie (die »na-
turalistische Phase«) den spontanen
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und alltdglichen Gebrauch der Cy-
berchase-Medien durch die Kinder.
Machen die Kinder tiberwiegend ein-
malig von Cyberchase Gebrauch oder
handelt es sich um eine kontinuierli-
che Nutzung? Umfasst die Nutzung
von Cyberchase mehrere Medien
oder beschrinken sich die Kinder
typischerweise auf nur ein Medium?
Wir beobachteten den naturalisti-
schen Gebrauch von Cyberchase
anhand eines wochentlich gefiihrten
»Cyberchase-Tagebuchs«. Uber ei-
nen Zeitraum von insgesamt 3 Mo-
naten (1 %2 Monate im Friithjahr und
1 %2 Monate im Herbst) notierten die
Kinder im Tagebuch, wie oft sie sich
die Cyberchase-Fernsehserie ansahen
und/oder die Website nutzten, wie
viel Zeit sie damit zubrachten und
was sie auf der Website taten (sofern
sie diese liberhaupt nutzten). Um eine
Vergleichsgrundlage zu bekommen,
lieBen wir die Kinder ebenfalls auf-
zeichnen, wie haufig sie die beliebte
und nicht zu Bildungszwecken ent-
wickelte Fernsehserie SpongeBob
Schwammkopf ansahen.

Nach Abschluss der naturalistischen
Phase untersuchten wir in einer »ex-

perimentellen Phase«, wie die Kinder

mit Cyberchase lernen und wie sich

crossmediales Lernen im Vergleich
zum Lernen auf der Grundlage ei-
nes einzelnen Mediums verhélt. Die

Kinder wurden 8 Wochen lang in 5

Gruppen unterteilt:

e DVD-Gruppe: Diese Gruppe sah
sich in der Schule jede Woche 3
halbstiindige Cyberchase-Folgen
an (insgesamt 24 Folgen).

e Web-Gruppe: Diese Gruppe spielte
jede Woche auf der Cyberchase-
Website ein neues Mathematik-
Spiel (insgesamt 8 Spiele), sah
sich aber nicht die Fernsehserie an.

e DVD-und-Web-Gruppe: Diese
Gruppe machte von den beiden
genannten Video- und Online-
Lernmitteln Gebrauch.

e Gesamt-Gruppe: Diese Gruppe
machte von allen genannten Video-
und Online-Lernmitteln Gebrauch
und fiihrte auBerdem wochentlich
eine praktische Cyberchase-Ubung
in der Schule durch.

e Null-Gruppe: Diese Gruppe mach-
te von keinerlei Cyberchase-Lern-
mitteln Gebrauch. Stattdessen sah
sie sich Liberty s Kids, eine Fern-
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sehserie iiber die Geschich-
te der USA, an.
Vor und nach den 8 Wochen
ermittelten wir die mathe-
matische Problemlosungs-
kompetenz der Kinder, und
zwar anhand komplexer
und aussagefahiger Prob-
lemlosungsaufgaben, wie
sie in der Forschung zur
Mathematikdidaktik zum
Einsatz kommen (z. B.
Lesh et al., 2000). Dariiber
hinaus entwickelten wir ei-
nen innovativen Ansatz zur
Evaluierung: Eine Online-
Software zeichnete auto-
matisch jeden Mausklick
auf, den die Kinder beim
Spielen dreier Spiele auf
der Cyberchase-Website
tatigten. Detaillierte Codie-
rungsschemata ermoglich-
ten es uns, anhand dieser
Daten nachzuvollziehen, wie sich das
mathematische Denken der Kinder
im Laufe jedes einzelnen Spiels ent-
wickelte.

Zentrale Ergebnisse

Wie bereits erwihnt stellen sich die
Vorteile crossmedialen Lernens nur
dann ein, wenn sich die Kinder auch
tatsdchlich dafiir entscheiden, meh-
rere Medienplattformen zu nutzen.
Die Ergebnisse der vorliegenden
Studie weisen darauf hin, dass sie
dies tun. Die in der naturalistischen
Phase ermittelten Daten deuten da-
rauf hin, dass die Kinder Cyberchase
kontinuierlich und medieniibergrei-
fend nutzten. Diejenigen Kinder, die
sich zur Nutzung von Cyberchase
entschlossen hatten, belieflen es in
der Regel nicht bei einer einmaligen
Nutzung. Sie wurden vielmehr zu
Cyberchase-»Fans«, deren Interesse
an Cyberchase iiber mehrere Mona-
te hinweg anhielt und sowohl dem
Fernsehprogramm als auch dem Web-
Angebot galt.

Sicherlich miissen wir vorsichtig sein,
wenn wir versuchen, von Cyberchase
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auf die Nutzung anderer padagogi-
scher Medienprojekte zu schliefen.
Die Projekte unterscheiden sich
voneinander und kénnen auf unter-
schiedliche Weise genutzt werden.
Es gibt jedoch gute Griinde
anzunehmen, dass die im Fall

von Cyberchase beobachteten
Nutzungsmuster fiir die Medi-
ennutzung von Kindern insge-

samt reprasentativ sind.

Erstens folgten die wihrend

der naturalistischen Phase
ermittelten Daten zur kindli-
chen Nutzung von Sponge-

Bob Schwammkopf dhnlichen
Mustern wie die Nutzung von
Cyberchase; die Nutzung blieb

von Monat zu Monat konstant,

und es war eine signifikante Be-
ziehung zwischen der Nutzung

der SpongeBob-Schwammkopf-
Fernsehserie und der Nutzung

der Website erkennbar.

Zweitens stiitzen auch andere
Untersuchungen der kindlichen
Internetnutzung die Annahme
einer Beziehung zwischen
Fernseh- und Internetnutzung:

Im Jahr 2009 war ungefahr die
Halfte der beliebtesten Kinder-
Websites mit einem Fernseh-
programm oder mit Charakte-

ren aus einem solchen Fernseh-
programm verkniipft (Kido’z,
2009).

Nutzen fiir das Lernen

Wie schon frithere Untersu-
chungen (vgl. etwa Clements,
2002; Fisch, 2003 und 2004;
Rockmann et al., 2002) belegt auch
diese Studie den padagogischen Wert
von Fernsehen und Computerspielen.
Kinder, die Cyberchase-Medien nutz-
ten, wiesen gegeniiber Nicht-Nut-
zerlnnen eine erheblich gesteigerte
mathematische Problemlésungskom-
petenz auf. Wenn sie an Problemlo-
sungsaufgaben arbeiteten, bedienten
sie sich eines breiteren Spektrums an
Strategien und Heuristiken, wandten
diese effektiver an, arbeiteten gut
in Gruppen, waren ausdauernd und

betrieben eine Top-Down-Planung,
d. h. sie gingen deduktiv vor. Tat-
sdchlich bezogen sich rund ein Drittel
der Kinder, die Cyberchase nutzten,
spontan und explizit (und ohne eine

entsprechende Anregung seitens ih-
rer Lehrerlnnen) auf Cyberchase,
wihrend sie mit einer der Aufgaben
beschéftigt waren. Hinzu kam, dass
die Kinder, wihrend sie an Online-
Cyberchase-Spielen teilnahmen, die
gleichen, zunehmend komplexen Pro-
blemldsungszyklen durchliefen, die
man auch beim Lernen im Unterricht
beobachtet hat (vgl. Lesh et al., 2000).
Viele der Problemldsungseffekte
schienen eher auf die Cyberchase-
Fernsehserie als auf die Website

49

zuriickzugehen. Das war vielleicht

zu erwarten, denn das Fernsehen ist

die zentrale Komponente des Cyber-

chase-Projekts. Die in der vorlie-

genden Studie beobachteten Kinder
verbrachten nicht nur mehr
Zeit mit der Fernsehserie
als mit der Website (denn
in unserer Studienanlage
sollte die Nutzung im ech-
ten Leben modelliert wer-
den, und im echten Leben
wird Ofter auf die Fernseh-
serie zuriickgegriffen); die
Cyberchase-Fernsehserie
enthalt auch mehr Erlaute-
rungen zu den darin einge-
betteten mathematischen
Konzepten als die Online-
Spiele. Die narrative Form
der Cyberchase-Fernseh-
serie konnte ebenfalls eine
Rolle gespielt haben, denn
die Serie stellt Modelle er-
folgreicher Problemldsung
im Kontext fesselnder
Geschichten vor. Eine der
teilnehmenden Lehrkréfte
formulierte es folgender-
malen: »Manchmal sagen
sie: »Das ist, wie wenn [die
Figuren aus Cyberchase
etwas tun].««

Crossmediales Lernen
Fortschritte in der Pro-
blemldsungskompetenz
waren bei denjenigen
Kindern, die die verschie-
denen Medien nutzten,
durchgingiger zu beob-
achten. Viele Effekte stellten sich in
der DVD-und-Web-Gruppe deutli-
cher ein als in der DVD-Gruppe und
der Web-Gruppe; insbesondere im
Vergleich zu letzterer waren die Un-
terschiede auffallend. Das stiitzt die
Annahme, dass crossmediales Lernen
einen groBeren Nutzen hat. Uberra-
schenderweise war der Zusatznut-
zen in der Gesamt-Gruppe weniger
eindeutig zu erkennen, obwohl diese
Gruppe von denselben Lernmitteln
sowie zusidtzlich von interaktiven
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Klassenzimmeraktivititen Gebrauch
machte. Moglicherweise hat die Leis-
tung der Gesamt-Gruppe darunter ge-
litten, dass ihre LehrerInnen so viele
Cyberchase-Lernmittel im Unterricht
unterbringen mussten (im Rahmen
eines bereits dichten Stundenplans).

Groflerer Nutzen
crossmedialen Lernens

Noch deutlicher ging der groBere
Nutzen crossmedialen Lernens aus
den Daten hervor, die wir online
gesammelt haben. Kinder, die ver-
schiedene Medien nutzten, setzten
beim Spielen der 3 Online-Spiele
raffiniertere Strategien ein und er-
zielten bei 2 von diesen 3 Spielen
mehr richtige Ergebnisse. Es hat den
Anschein, als hitten die Kinder die
padagogischen Inhalte, auf die sie in
einem Medium stiefen (Fernsehen
und/oder interaktive Ubungen), bei
ihrer Auseinandersetzung mit mathe-
matischen Inhalten in einem anderen
Medium angewandt (Online-Spiele).
Dieser Lerntransfer unterstiitzte die
Interaktion mit dem zweiten Medi-
um, was es den Kindern ermdglich-
te, raffiniertere Ansitze anzuwenden,
und zu einer reichhaltigeren und er-
folgreicheren Auseinandersetzung
mit den Spielen fiihrte.

In gewissem Mafe ldsst sich der
groflere Nutzen des crossmedialen
Lernens der Tatsache zuschreiben,
dass Kinder, die von mehr Cyber-
chase-Medien Gebrauch machten,
damit auch schlichtweg mehr Zeit
mit den mathematischen Inhalten
von Cyberchase zubrachten. Aller-
dings lassen sich die Ergebnisse der
Studie nicht unter dem ausschliel3-
lichen Verweis auf den Zeitaspekt
erkldren, denn die Gesamt-Gruppe
verbrachte am meisten Zeit mit den
Cyberchase-Aktivititen, ohne dass
sich ihre Problemlésungskompetenz
so stark verbessert hitte wie die der
DVD-und-Web-Gruppe.

Wir glauben vielmehr, dass der zu-
sétzliche Wert des crossmedialen Ler-
nens von 2 Faktoren herriihrt:

Mehrwert aufgrund von
2 Faktoren

1. Wenn Kinder in verschiedenen
Kontexten mit dhnlichen padagogi-
schen Inhalten in Kontakt kommen,
dann stdrkt das nicht nur den Lern-
vorgang, sondern es hilft ihnen auch
zu begreifen, dass sich die mathema-
tischen Inhalte in einer Vielzahl von
Situationen anwenden lassen (ein
Konzept, das dem #hnelt, was Pad-
agogikforscherlnnen mit Bezug auf
den Unterricht im Klassenzimmer als
»vielseitige Praxis« und »Lerntrans-
fer« diskutieren; vgl. etwa Singley &
Anderson, 1989).

2. Die von uns online gesammelten
Daten belegen, dass Kinder, die ver-
schiedene Medien nutzen, die Inhalte,
die sie sich in einem Medium angeeig-
net haben, anwenden konnen, »wéh-
rend sie im Begriff sind, vom anderen
Medium zu lernen«. So kommen die
Kinder also nicht nur in den Genuss
zusitzlicher und vielseitiger Praxis,
sondern ihre Auseinandersetzung mit
dem zweiten Medium kann auch reich-
haltiger und komplexer ausfallen.

Wenn Kinder beispielsweise Figuren
aus Cyberchase in einem Online-Spiel
begegnen, kann sie das dazu veran-
lassen, sich an andere Begegnungen
mit den gleichen Figuren zu erinnern
(beispielsweise beim Fernsehen). Das
kann dann den Transfer von Infor-
mationen und Fertigkeiten von einem
Medium zum anderen erleichtern, und
zwar auf eine Art und Weise, die bei
der Begegnung mit verschiedenen
Figuren im Fernsehen oder in einem
Spiel nicht gewéhrleistet ist (eine
Idee, die von wissenschaftlichen Un-
tersuchungen zu Bildung und Kogni-
tion gestiitzt wird; vgl. etwa Gentner
& Forbus, 1991).

Was die Ergebnisse fiir die
Entwicklung von Bildungs-
medien bedeuten

Die Lehre, die aus den Ergebnissen
fiir zukiinftige Medienprojekte mit
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verschiedenen Komponenten zu zie-
hen ist, lautet, dass crossmediales
Lernen Vorteile aufweist, ein blofes
»Mehr« an Medien aber nicht unbe-
dingt bessere Resultate erzielt. Weite-
re Untersuchungen sind erforderlich,
um genauer zu bestimmen, ob es ein
optimales MaB fiir die Nutzung ver-
schiedener Bildungsmedienkompo-
nenten gibt, und wenn ja, welches
dieses sein konnte.

Bis dahin ergeben sich aus unseren
Daten auch Hinweise darauf, wie
Medien entwickelt werden konnten,
um ihren padagogischen Wert zu ma-
ximieren:

e Erklarungen und Rahmung: Ein
Grund, weshalb positive Effekte
haufig auf die Cyberchase-Fern-
sehserie zuriickgingen, konnte da-
rin liegen, dass die Fernsehserie
relevante mathematische Konzep-
te erklédrte und dabei Figuren und
Geschichten einsetzte, um erfolg-
reiche Problemlésungen zu model-
lieren. Das wiirde bedeuten, dass
Bildungsmedien (ganz gleich in
welchem Medium) Kindern nicht
nur die Moglichkeit geben sollten,
ihre sich neu entwickelnden Fahig-
keiten einzusetzen, sondern auch
unterstiitzende Erkldrungen und
Rahmungen bieten sollten.

e Geschichten: Forscher wie Schank
und Abelson (1995) haben die The-
orie aufgestellt, dass Geschichten
ein wirkungsvolles Mittel sein
konnen, nicht nur Informationen
zu vermitteln, sondern auch diese
Informationen zu organisieren und
im Gedéchtnis abzuspeichern. Die-
se Ansicht deckt sich mit der Tatsa-
che, dass die von uns beobachteten
Lerneffekte dann am deutlichsten
waren, wenn Kinder die Cyber-
chase-Fernsehserie sahen, so wie
viele Kinder auch explizit auf die
Geschichten und Figuren aus Cy-
berchase Bezug nahmen, wenn sie
an Problemen arbeiteten.

Das bedeutet natiirlich nicht, dass
nichtnarrative Formate (z. B. Spie-
le, Anschauungsunterricht) pada-
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gogische Inhalte nicht ebenfalls
wirksam vermitteln konnen. Unse-
re Befunde erinnern allerdings auf
hilfreiche Weise an die Wirksam-
keit von Geschichten als padago-
gisches Mittel — auch in Fichern,
die normalerweise nicht damit in
Verbindung gebracht werden, wie
etwa Mathematik.

Komplementire Medien: Wenn der
gleiche padagogische Inhalt tiber
verschiedene Medien vermittelt
wird, dann er6ffnet das den Kin-
dern die Moglichkeit, zwischen
den in den Medien vorgestellten
Konzepten Verbindungen herzu-
stellen. Im Fall von Cyberchase
zeigt die Fernsehserie Inhaltser-
lauterungen und Modelle erfolg-
reicher Problemlosung, wihrend
interaktive und praktische Medien
den Kindern Gelegenheit bieten,
diese Fertigkeiten selbst anzuwen-
den.

Die Verwendung einer einheitli-
chen Welt und derselben Gruppe
von Figuren kann die Kinder er-
mutigen, Inhalte iber die Medien
hinweg zueinander in Bezichung
zu setzen. Und wenn die Kinder
reizvolle Erfahrungen mit einem
Medium machen, kann das ihre
Motivation steigern, sich auch
mit anderen Bildungsmedien zu
beschéftigen, in denen dieselben
Figuren vorkommen.

Konvergente Medien: Diese Be-
obachtungen verweisen auf faszi-
nierende Moglichkeiten der Ent-
wicklung konvergierender Me-
dien, in denen sich der narrative
und erlduternde Wert von Videos,
der partizipatorische Wert interak-
tiver Spiele und die personliche
Unterstiitzung, die mit praktischen
Aktivitdten einhergeht, zu einer
Gesamterfahrung verbinden.

Man konnte sich beispielsweise
ein interaktives Spiel vorstellen,
in dem die »Hinweis«-Taste ein
erlauterndes Video aufruft, oder
man denke an ein Video mit in-
tegriertem interaktivem Spiel, das

es den ZuschauerInnen erlaubt,
der Hauptfigur durch Mathema-
tik beim Erreichen seines Ziels zu
helfen.

Auf diese Weise konnen wir auf den
Lektionen sowohl der Vergangenheit
als auch der gegenwirtigen Forschung
aufbauen, um zukiinftige Studien an-
zuregen und dabei zugleich —und das
ist noch wichtiger — Projekte zu entwi-
ckeln, die die Stirke von Bildungsme-
dien noch besser nutzen, um Kindern
beim Lernen zu helfen. |
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Eine demografisch gemischte Gruppe war insofern
wichtig, als Untersuchungen zur Mathematik-Pd-
dagogik hdiufig feststellen, dass die mathemati-
schen Leistungen von Kindern entsprechend ihrem
Geschlecht, ihrem ethnischen Hintergrund, ihrer
mathematischen Begabung und ihrem Interesse
an Mathematik variieren (vgl. etwa NCTM, 2000).
In dieser Studie hat sich jedoch keiner dieser
Faktoren darauf ausgewirkt, was die Kinder aus
Cyberchase gelernt haben. Jungen und Mddchen
unterschiedlichen ethnischen Hintergrunds und
mit unterschiedlicher Begabung haben alle von
Cyberchase profitiert, was darauf hindeutet, dass
die der Serie zugrundeliegenden Bemiihungen,
ein vielfiltiges Kinderpublikum zu erreichen, von
Erfolg gekront sind.
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