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ABSTRACT

Interaktive Medien gehdren in Zeiten zunehmender Digitalisierung langst zu den li-
terarischen Erfahrungsraumen von Kindern und Jugendlichen. Ein Blick in den ak-
tuellen literaturdidaktischen Forschungsdiskurs und den seiner Nachbardisziplinen
zeigt jedoch: Die Potenziale des Interaktiven gelten als weitestgehend un- bzw. unter-
erforscht. Im Rahmen des Beitrags werden daher Ergebnisse des empirischen For-
schungsprojekts ,Mehr als nur eine App" vorgestellt, in dem in vier Einzelfallstudien
erste Hinweise beziiglich der Nutzung interaktionsanregender Elemente in Bilder-
buch-Apps flir den Zugang zu literarischen Welten abgeleitet werden konnten (Mi-
xed-Methods Design aus Eyetracking-Daten und Leitfadeninterviews, Auswertung
qualitativ inhaltsanalytisch, App MirrorWorld, Schwerpunkt des Beitrags: Eyetracking-
Auswertung). Hierzu werden aus dem aktuellen Forschungsdiskurs der Interaktions-
theorie eine Arbeitsdefinition von interaktionsanregenden Strukturen in literarischen
Rezeptionsprozessen abgeleitet und anschlielend die empirischen Ergebnisse zur
Nutzung von eben jenen Strukturen wahrend zweier Explorationsrunden der Mirror-
World-App vorgestellt (Schwerpunkt: Eyetracking-Daten, Heatmaps und Gaze-Analy-
se).
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ABSTRACT (ENGLISH)

»[--.] you can simply discover more" Interactivity as a (new) way of accessing literary
worlds based on the example of the app mirrorworld

In times of increasing digitalization, interactive media have recently become part of
the literary experience of children and young adults. However, a look at the current
research discourse in literature didactics and its neighboring disciplines shows that
the potentials of interactivity are largely unexplored or under-researched. This article
therefore presents the results of the empirical research project ,More than an App*,
in which first indications regarding the use of interaction-stimulating elements in
picture book apps for access to literary worlds could be derived in four individual
case studies (mixed-methods design from eye-tracking data and guided interviews,
qualitative content-analytical evaluation, app MirrorWorld, focus of the article: eye
tracking analysis). For this purpose, a working definition of interaction-stimulating
structures in literary reception processes is derived from the current research dis-
course of interaction theory, and subsequently the empirical results on the use of
precisely those structures during two exploration rounds of the MirrorWorld app are
presented (focus: eye tracking data, heat maps and gaze analysis).
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1 — HINFUHRUNG

,Tippe auf ein Objekt, um es anzuschauen oder damit zu interagieren”, ,Zum Offnen,
streichen” oder ,Wenn Du dein [sic] Buch hochhebst, kannst Du Dich im Wohnzim-
mer umsehen” - in geschichtenerzahlenden Apps finden sich derartige Satze zuhauf,
wie hier exemplarisch aus den digitalen Story-Apps The Inner World (Studio Fizbin
2013), Knard (Minnameier 2015) oder WuWu & Co. Ein magisches Bilderbuch (Step In
Books 2016). Sie regen ihre Rezipient*innen dazu an, sich mit der in ihnen erzéhlten
Geschichte auseinanderzusetzen, Objekte im literarischen Raum zu beriihren und
dadurch mehr Gber die Welt und ihre Figuren zu erfahren. Dabei reicht das Spek-
trum von erlduternden Satzen mit Aufforderungscharakter bis zu verschiedensten
Animationstechniken, indem Objekte wie beispielsweise in der e-book Umsetzung
von Die Olchis — Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl (Oetinger 2011) durch Leuchten und
Bewegung hervorgehoben oder aber durch visuelle Marker wie u.a. im App-Erfolg Die
groBe Worterfabrik (Mixtvision 2013) fiir die Rezipient*innen als auswahlbar gekenn-
zeichnet werden. Die Intention bleibt unabhangig von der jeweiligen Realisierungs-
form jedoch dieselbe — die Nutzer*innen sollen mit der Geschichte und ihren einzel-
nen Elementen interagieren, um sich deren Inhalt zu erschlieflen.

Derartige interaktive Elemente begegnen Kindern heute haufig, denn langst haben
in Zeiten zunehmender Digitalisierung Narrationen ihren Weg ins Digitale gefunden
und zeigen sich in vielfaltiger Art und Weise in Apps, Games oder auch neueren Me-
dienformen wie Augmented oder Virtual Reality (vgl. u.a. zur Mediennutzung von
Kindern KIM 2022 oder im Kontext des literaturdidaktischen Forschungsdiskurses
exemplarisch Frederking / Krommer / Maiwald 2018; Knopf / Abraham 2020 sowie
zur Gegenstandsanalyse Miiller-Brauers et al. 2020 oder jlingst Dube et al. 2023).
Fir einen Literaturunterricht, der auf der Hohe medialer Entwicklungen ist und dabei
sowohl Gegenwarts- als auch Zukunftsthemen ernst nimmt, sind digitale bzw. inter-
aktive Medien allerdings nicht nur aufgrund der sich wandelnden Lebenswelt von
Schiiler*innen relevant, sondern insbesondere angesichts der Potenziale, die eine
interaktive ErschlieBungsform des Narrativen mit sich bringt: Eine interaktive Aus-
einandersetzung mit einem literarischen Gegenstand fiihrt zu einer ganzheitlicheren
Annaherung der Rezipierenden an die entsprechende Geschichte, da sie sich diese
Uberwiegend anhand multimodaler Zeichensysteme selbst erschlieBen und somit
der Weg liber das Interaktive neue, bzw. andersartige Zugéange zu Literatur eroffnet
(vgl. bereits friihzeitig herausgearbeitet durch Fritz 2006, 122f.; Neitzel / Mohr 2006,
15ff.; oder jlingst diskutiert: Schéffmann 2021, 38f.; Boelmann / Konig / Stechel
2022, 138; Boelmann / Konig 2022, 3ff.; Konig 2021; Konig 2023; oder im Kontext
eines diversitatsorientierten Literaturunterrichts Dannecker / Kénya-Jobs 2021, 4ff,;
Schiiller / Bulizek / Fiedler 2021, 37f.).

Angesichts dessen hat sich der literatur- und mediendidaktische Forschungsdis-
kurs in den vergangenen Jahren vermehrt der Analyse interaktiver Medienformen
und der Frage nach deren Nutzen fiir die schulische Literaturvermittlung und damit
verbundenen Einsatzmdglichkeiten zugewandt: Es wurde ein Fokus auf einzelne Ge-
genstdnde und mit ihnen erreichbare Lernziele gelegt (vgl. u.a. die entsprechenden
Sammelbande von Frederking / Krommer / Mébius 2014; Knopf / Abraham 2020;


https://www.mpfs.de/studien/kim-studie/2020/
https://www.leseforum.ch/sysModules/obxLeseforum/Artikel/774/2022_3_de_boelmann_koenig.pdf
http://kinderundjugendmedien.de/index.php/fachdidaktik/5839-computerspieldidaktik
https://journals.ub.uni-koeln.de/index.php/midu/article/view/1184
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Krammer / Leichtfried / Pissarek 2021); es wurden Best-Practice Kataloge anhand
didaktischer Kriterien entwickelt, exemplarische Anwendungen empfohlen und un-
terrichtspraktische Umsetzungen zum konkreten Einsatz konzipiert (vgl. hinsichtlich
unterrichtlicher Umsetzungen u.a. Wampfler 2017 sowie Blume 2022 bzw. beziiglich
Forschungsverbiinden u.a. Frederking / Ladel 2021; BeiRwenger et al. 2020).

Empirische Untersuchungen zum Potenzial des Interaktiven bzw. von interaktiv ge-
stalteten Erzahlungen wurden jedoch — auch im App-Bereich - eher randstandig
beachtet, wodurch das tatsachlich inharente Potenzial interaktiver Formen des Li-
terarischen und den damit verbundenen Zielen literarischen Lernens als bislang
weitestgehend un- bzw. mindestens untererforscht gilt (vgl. u.a. Miiller-Brauers /
Misoga / Herz 2021, 3; Ritter 2019 sowie Ritter / Ritter 2020). Doch nur wenn die
Moglichkeiten des Interaktiven konkret benannt werden kénnen, kann das bestehen-
de Potenzial auch vollumfanglich fir die Anbahnung literarischer Lern- und Verste-
hensprozesse genutzt werden. Anderenfalls zielen didaktische Schlussfolgerungen
an einem maoglichen Lernertrag der Schiiler*innen vorbei.

Der hier vorliegende Beitrag skizziert daher Ergebnisse des empirischen Forschungs-
projekts ,Mehr als nur eine App — Literarisches Verstehen durch narrative Interak-
tionsangebote unterstiitzen”, im Rahmen dessen erste Hinweise zur kindlichen Nut-
zung interaktiver Angebote innerhalb geschichtenerzahlender Apps (hier die App
MirrorWorld 2016, Miranda Studios) und deren Kontextualisierung im literarischen
Verstehensprozess anhand von vier qualitativen Einzelfallstudien (Mixed Methods
Design aus Eyetracking-Erhebung und Interviewstudie) abgleitet werden konnten.
Darliber hinaus wird im ersten Teil des Beitrags der Frage nachgegangen, was unter
dem Begriff der Interaktivitdt bzw. der interaktiven ErschlieBungsform verstanden
werden kann, um anschlieBend die Nutzung interaktionsanregender Gestaltungsele-
mente exemplarisch anhand der qualitativen Einzelfallstudien naher zu untersuchen;
hierzu wird ein besonderer Fokus auf die vorliegenden Ergebnisse der Eyetracking-
Erhebung gelegt, die die Nutzung schriftbasierter, audiovisueller und interaktiver
Strukturen innerhalb der MirrorWorld sichtbar machen; die Kontextualisierung vor
dem Hintergrund der gefiihrten Leitfadeninterviews erfolgt aufgrund des Umfangs
der Ergebnisse an anderer Stelle.

2 —— THEORETISCHER GRUNDRISS - INTERAKTIVITAT ALS
(NEUES) PARADIGMA LITERARISCHEN VERSTEHENS

Kaum ein Begriff wird im aktuellen Forschungsdiskurs zu digitalen Medien haufiger
verwendet als der der Interaktion oder Interaktivitét. Interaktive Gegensténde wiirden
ihren Nutzer*innen neue Vermittlungswege eroffnen, konnten sich an den individu-
ellen Bediirfnissen der Kinder orientieren, als tutorielle Systeme direktes Feedback
geben und damit deren Lernprozesse nachhaltiger und differenzierter gestalten (vgl.
u.a. bereits die Diskussionen in Bieber / Leggewie 2004, 7f.; Heineken 2006, 6f.; Seda
2008, 37; Kilsbach 2016, 45 sowie exemplarisch Frederking / Krommer / Maiwald
2018; Frederking / Krommer 2019; Knopf / Abraham 2020).


https://doi.org/10.18716/ojs/midu/2021.1.5
https://doi.org/10.18716/ojs/midu/2021.1.5
https://www.kinderundjugendmedien.de/fachdidaktik/2735-bilderbuch-apps
https://www.deutschdidaktik.phil.fau.de/files/2020/05/frederking-krommer-2019-digitale-textkompetenzpdf.pdf
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Keiner dieser Aussagen soll in diesem Beitrag widersprochen werden, doch féllt bei
der Sichtung des aktuellen Forschungsstandes beziiglich der Potenziale interakti-
ver Medien auf: Die theoretische Konzeption dessen, was Interaktivitat im deutsch-
bzw. literaturdidaktischen Kontext bedeutet bzw. welche konkreten Potenziale sich
aus ihr aufgrund spezifischer Gestaltungsstrukturen ergeben, wird kaum benannt,
definiert oder an spezifische Modelle zur Beschreibung von interaktiven Erschlie-
Bungsformen angebunden. Vielmehr scheint in Ausfiihrungen zur Bedeutsamkeit
des Interaktiven vor allem die Interaktion von Schiiler*innen im Mittelpunkt zu ste-
hen und wie diese durch digitale Medien, unterstiitzt werden konnte; als zentrale
Potenziale fiir den Deutschunterricht werden vermehrt kollaborative Schreibformen,
interaktive Software (wie Apps, Lernplattformen etc.) oder Hardware (wie Tablets,
Whiteboards etc.) sowie die sich verdndernden Kommunikationskulturen durch So-
cial Media Angebote und die dabei zu beachtende Berilicksichtigung im Unterricht
angefiihrt und entsprechende Vermittlungssettings entworfen (vgl. Knopf / Abraham
2020 sowie u.a. Blume 2022; Kerres 2018; Wampfler 2017; Tulodziecki / Herzig /
Grafe 2019). Derartige methodische Uberlegungen erweisen sich insbesondere fiir
die schulische Praxis vielleicht als praktikable und auch zu diesem Zeitpunkt prag-
matische Ubergangslésungen, doch sind sie hinsichtlich der Fragen, welche Lern-
potenziale neueste, interaktive Medien tatsachlich beinhalten und inwiefern diese
Lernprozesse unterstiitzen und bereichern, wenig ertragreich: Viele Uberlegungen
orientieren sich an dem Erreichen bekannter Lernziele mit neuesten, digitalen oder
interaktiven Medien; die Frage danach, welche neuen Lernziele sich aus der stetig
fortschreitenden Digitalisierung bzw. Digitalitat von Gesellschaft, Lebenswelt und
Bildungswesen ergeben und wie Lernen durch eben jene mediale Formen und ihre
inharenten Strukturen neu und anders gedacht werden kann und auch muss, wird
eher randstandig betrachtet. Spatestens jedoch die Entwicklungen im Bereich der
Kiinstlichen Intelligenz der letzten Jahre machen eine Beschaftigung mit den tat-
sdchlichen Lernpotenzialen interaktiver Medien und einer damit einhergehenden
Neuausrichtung didaktischer Fragestellungen jedoch unverzichtbar, zeigen erste
Formen wie Chatbots oder Al-Tutoren doch deutlich, dass sich die Ziele, Inhalte und
Wege menschlichen Lernens zukunftsgerichtet wandeln bzw. wenigsten neu be-
dacht werden miissen. Der Deutschdidaktik als zentraler Fachdisziplin didaktischer
Fragestellungen kommt in den nachsten Jahren die Aufgabe zu, Antworten auf eben
jene Fragen zu finden und zu erldutern, welche Fahigkeiten, Fertigkeiten, Kompeten-
zen und Wissensstande Lernenden gegenwarts- und zukunftsorientiert bendtigen
und wie sie diese bestmdglich u. a. mithilfe interaktiver Medien ausprdagen kénnen.

Ein Blick iber die Grenzen deutschdidaktischer Diskurse hinaus, in die benachbar-
ten Forschungsdisziplinen der Kommunikationswissenschaften, der Soziologie oder
auch der (Computer-)Linguistik, zeigt jedoch, dass die Deutschdidaktik mit eben je-
nen Problemstellungen nicht alleine ist, denn auch hier erweist sich das Themenfeld
des Interaktiven als keineswegs eindeutig umrissen: Bereits im Jahr 1988 konsta-
tierte der Kommunikationswissenschaftler Rafaeli im Rahmen seiner den spateren
Diskurs pragenden Ausfiihrungen ,Interactivity. From New Media to Communication”
treffend: ,Interactivity is a widely used term with an intuitive appeal, but it is an under-
defined concept.” (ebd. 1988, 110). Konkrete Forschungsprojekte galten und gelten
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sowohl im nationalen wie internationalen Forschungsdiskurs als selten (vgl. Bieber /
Leggewie 2004, 7), was sich auch mit Blick auf neuere Forschungsprojekte seit den
frilhen 2000er Jahren kaum verandert hat: Mal wird Interaktivitdt als Phdnomen
menschlichen Handelns beschrieben (vgl. Kilsbach 2016, 48), oder aber im Kontext
von Kl und Soziologie als durchaus simulierbare Tétigkeit diskutiert (vgl. exempla-
risch Cermak-Sassenrath 2010, 19; Sutter 2010, 88); eine eindeutige Terminologie
oder aber Referenztheorie, die die Potenziale des Interaktiven hinsichtlich der Wir-
kung auf literarische Verstehensprozesse erfassbar machen koénnten, liegt jedoch
nicht vor.

Angesichts dessen wird in diesem Beitrag eine spezifische Arbeitsdefinition von
Interaktivitdat und Interaktion zugrunde gelegt, die — @hnlich wie im Rahmen der kur-
zen Ausfiihrungen von Michael Kerres (2018, 109) — die Gestaltungsstrukturen des
Interaktiven und ihre Wirkung auf Schiiler*innen in den Blick nimmt. Hierzu werden
kommunikationswissenschaftliche Grundlagen (vgl. als Uberblick Sutter 2010), so-
ziologische Handlungszusammenhénge (vgl. als Uberblick Bieber / Leggewie 2004)
und der fiir literaturdidaktische Forschungsfragen relevante Gegenstandsbereich he-
rangezogen:

Interaktivitat = zur Interaktion auffordernd oder anregend, Handlung ermoglichend

Interaktivitdt bzw. interaktive Elemente werden als zu Handlungen auffordernde bzw. als
Handlungen ermdglichende Sinnstrukturen innerhalb eines (literarischen oder medialen)
Gegenstands verstanden, die die Auseinandersetzung einer*s Rezipierenden mit dessen
Inhalt mithilfe eines technisch gesetzten Rahmens (bspw. eines Interfaces) anregen, durch
direkte oder indirekte Riickmeldesysteme weitere Handlungen evozieren oder aber zur Re-
flexion des Geschehenen auffordern.

Damit wird Interaktivitat bzw. Interaktion als Moglichkeitsraum verstanden, der (1)
Handlungsraume fiir Schiiler*innen eroffnet. Durch das Anklicken von Animationen
erfahren die Lernenden beispielsweise mehr von einer literarischen Figur, durch das
Verschieben oder Kombinieren von Elementen nehmen sie — wenn auch in einem
vorgegebenen Rahmen - Einfluss auf den literarischen Handlungsraum. Dariiber hi-
naus konnen interaktive Elemente (2) auch zu jenen Handlungen auffordern, da ohne
deren aktive Auseinandersetzung bspw. eine Geschichte nicht weitererzahlt werden
kann. Ein beinahe schon klassisches Beispiel stellen Point-and-Click-Adventures dar,
in denen erst Ratsel durch handlungslogisches Denken geldst werden miissen, be-
vor die erzahlte Geschichte weitergehen kann (vgl. u.a. Boelmann 2020; Boelmann /
Kdnig 2022; Emmersberger 2021). Bereits die hier aufgefiihrten Beispiele verdeut-
lichen, dass das Spektrum zur Verfligung stehender interaktiver Elemente und deren
Ausgestaltung vielfaltig ausgelegt werden kann, sich jedoch stets in der Dichotomie
zwischen Handlungsraum eréffnend und zur Handlung auffordernd befindet.

Um sich der Auseinandersetzung von Schiiler*innen mit interaktiven Geschichtenele-
menten grundlegend anzundhern und etwaige Lernpotenziale abzuleiten, wurde im
Rahmen des hier vorgestellten Forschungsprojekts ein Schwerpunkt auf die Nutzung
interaktiver bzw. zu Interaktionen auffordernden Strukturen gelegt. In einem ersten
Schritt wurden die app-inharenten Interaktionsangebote der MirrorWorld untersucht
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und von schriftbasierten und audiovisuellen Zeichensystemen abgegrenzt. Mit der
empirischen Erhebung wurde in einem zweiten Schritt einerseits die Nutzung und
andererseits der Umgang mit den interaktiven Elementen analysiert — die Ergebnisse
der Nutzung der Proband*innen soll nun im Folgenden vorgestellt werden.

3 = ZUR NUTZUNG INTERAKTIVER ELEMENTE - ERGEBNISSE
DES FORSCHUNGSPROJEKTS ,MEHR ALS NUR EINE APP“

Das Forschungsprojekt ,Mehr als nur eine App — Literarische Erschlieung durch
narrative Interaktionsangebote unterstiitzen” (Durchfiihrung 2022) zielte darauf ab,
die Nutzung von zu Interaktionen anregenden, narrativen Sinnstrukturen innerhalb
geschichtenerzahlender Apps von Primarstufenschiler*innen empirisch zu untersu-
chen. Exemplarisch wurden die App MirrorWorld und die dazugehorigen Printwerke
ausgewahlt, die angesichts ihrer vielfaltigen schriftbasierten, audio-visuellen und
zu Interaktionen anregenden Sinnangebote einen Vergleich der Nutzung der ent-
sprechenden Zeichensysteme maoglich machten. Fiir die Einzelfallstudien wurde ein
qualitativ ausgerichtetes Mixed-Methods Design entwickelt (Grundlagenforschung,
N=4, Eyetracking und Leitfadeninterview) und das Projekt in vier Teilfragen mit unter-
schiedlicher Schwerpunktsetzung préazisiert (gegenstandsspezifische Strukturen
des Appangebots, Nutzung der Angebote und Wahrnehmungen der Proband*innen
beziiglich der Gestaltung):

- Teilfrage 1: Welche Angebote bestehen innerhalb der geschichtenerzéhlenden App?
- Teilfrage 2: Welche Angebote werden genutzt?

— Teilfrage 3: Inwiefern spielen interaktive Strukturen bei der ErschlieBung literari-
scher Gegenstédnde eine Rolle?

- Teilfrage 4: Inwiefern nehmen Primarstufenschiiler*sinnen Gemeinsamkeiten und
Unterschiede in app- und printbasierten literarischen Rdumen wahr?

Die erste Teilfrage zielte auf die Erfassung der gegenstandsspezifischen Angebots-
strukturen ab (Bezug zu Bereich 2 des Beschreibungsmodells). Hierzu wurde die
MirrorWorld-App im Zuge der Vorbereitung der empirischen Erhebung hinsichtlich
ihrer Interaktionsangebote qualitativ analysiert und anschlieBend nach Zugangs-
moglichkeit systematisiert (Schwerpunktsetzung auf visuelle, audio-visuelle und
interaktive Zugange). Zur Beantwortung der zweiten Teilfrage wurden im Rahmen
der empirischen Erhebung Explorationsrunden von Viertklassler*innen im Umgang
mit der App anhand von Eyetracking-Daten (vgl. u.a. Bucher / Schumacher 2006;
Glaholt / Reingold 2011; Mason / Puchino / Tornatora 2015) aufgezeichnet und an-
schlieBend qualitativ inhaltsanalytisch (vgl. u.a. Mayring 2022; Kuckartz / Radiker
2022) mithilfe von Wegeprotokollen ausgewertet. Diese wurden im Anschluss mit
den Ergebnissen aus Teilfrage 1 in Beziehung gesetzt und die Nutzung der Schii-
ler*innen innerhalb der App abgeleitet. Die dritte Teilfrage wurde ebenfalls mithilfe
der erhobenen Eyetracking-Daten beantwortet. Hierzu wurden die aufgezeichneten
Daten mit Gaze- und Heatmaps analysiert, um anhand der Blickbewegungen und
Fixierungspunkte Aussagen Uber die konkrete Nutzung eines Angebots treffen zu


https://doi.org/10.1111/bjet.12271
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konnen. Darliber hinaus wurden sowohl einzelne Nutzungsepisoden nach Schwer-
punktzugang als auch Keyframes, die exemplarisch fir die gesamte Nutzung stan-
den, untersucht. Zur Beantwortung der vierten Teilfrage wurden die Nutzungen der
Proband*innen in zwei unterschiedlichen Eyetracking-Erhebungen (je ein App- und
ein Printschwerpunkt) herausgearbeitet und anschlieBend in qualitativen Leitfaden-
interviews (vgl. u.a. Misoch 2015; Kruse 2015) kontextualisiert. In diesen wurden,
erganzend zu den Eyetracking-Daten, die Wahrnehmungen der der Proband*innen
hinsichtlich der Erzahlweise der jeweiligen Medien (App vs. Print) fokussiert, um
Aussagen (iber deren subjektive Bedeutsamkeit im ErschlieBungsprozess qualitativ
inhaltsanalytisch abzuleiten und mogliche wahrgenommene Gemeinsamkeiten und
Unterschiede zwischen der medienspezifischen Gestaltung sowie daraus resultie-
rende Auswirkungen auf den literarischen Verstehensprozess herauszuarbeiten.

3.1 UNTERSUCHUNGSGEGENSTANDE UND FORSCHUNGSMETHODISCHES
DESIGN DES PROJEKTS

Um die im weiteren Verlauf des Beitrags dargestellten Ergebnisse hinsichtlich ihres
Entstehungszusammenhangs zu kontextualisieren, werden im Folgenden der fiir
die Ergebnisse relevante Erhebungsgegenstand der MirrorWorld-App sowie das for-
schungsmethodische Setting kurz skizziert; angesichts des Schwerpunkts des Bei-
trags wird hier ein Fokus auf die App-Strukturen gelegt

3.1.1 DER ERHEBUNGSGEGENSTAND MIRRORWORLD

Die MirrorWorld-App (2016, Miranda Studios) ist Teil der Reckless-Reihe von Cornelia
Funke (erster Roman 2010) und bildet einen zentralen Bestandteil des Erzahlkos-
mos." In der multimedialen App entdecken die Nutzer*innen die Umsetzungen von
Kurzgeschichten, die die Geschichte rund um Jacob und William Reckless anrei-
chern und Hintergrundinformationen (iber die Welt und deren Wesen bereithalten.
Die App zeichnet sich dabei durch ihre vielfaltigen Angebote aus: Nach dem ,Tritt"
durch den Spiegel finden sich die Anwender*innen in einer der geschichtentypischen
Ogertavernen wieder, in welcher sich Gegenstande befinden, die Jacob auf seiner
Reise durch die Spiegelwelt gesammelt hat. Hinter jedem Gegenstand — visualisiert
durch glanzende Hotspots - verstecken sich entweder enhanced e-books (vgl. u.a.
Lange 2019), Zusatzmaterialien aus der Romanwelt oder aber filmische Umsetzun-
gen der Geschichten. Letztere folgen, passend zu der jeweiligen Erzahlung, unter-
schiedlichen Stilrichtungen wie bspw. Collagen, Scherenschnitten, Drucktechniken
oder auch Animationen von menschlichen Interaktionspartner*innen (vgl. Abb. 1-3):

1 Teile der App wurden in die interaktive Horspielfassung ,Reckless AiR" (German Wahnsinn 2023) Uiberfiihrt.
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Abb. 1: Collage zur Kurzgeschichte Abb. 2: lllustration unter Verwen- Abb. 3: Animation von digitalen In-
,Die eine flr die andere” in Anleh- dung von animierten Scheren- teraktionspartner*innen zum Inter-
nung an Gustav Klimts ,Der Kuss" schnitten zum Interaktionsange- aktionsangebot ,Gedicht der Fee”
(1907/1908) bot ,Lied der Hexe"

Insgesamt bietet die App 16 handlungskonstituierende und narrationsrelevante In-
teraktionsangebote, die sich in ihrer Zeichenhaftigkeit des prasentierten literarischen
Inhalts voneinander unterscheidenZ So stehen den Nutzer*innen u. a. sieben Kurz-
geschichten zur Verfligung; vier der sieben Kurzgeschichten liegen als enhanced
e-book (visuelles Zeichensystem) als auch als filmische Umsetzung (audio-visuel-
les Zeichensystem) vor; drei wurden ausschlieBlich als digitale Buchformen ohne
weiterfiihrende Moglichkeiten umgesetzt (schriftbasiertes Zeichensystem). Die ver-
bleibenden neun Angebote stellen Zusatzmaterialien dar, die neue narrative Infor-
mationen (iber die Spiegelwelt beinhalten: Ein Zusatzmaterial liegt sowohl als Buch-
und audio-visuelle Filmumsetzung vor, die anderen werden ausschliellich tiber ein
einzelnes Zeichensystem prasentiert (1x filmische Umsetzung; 4x enhanced e-book;
4x Interaktionsangebot). Vier Zusatzmatrialien setzen auf eine vornehmlich hand-
lungsorientierte und weniger rezeptionsorientierte Erschlieung der literarischen In-
formationen: Beispielsweise muss die Jagerliste Chanutes durchgescrollt und die
einzelnen Informationen miissen durch Vor- und Zuriickspringen gefunden werden.
Die Rezepte der Hexe miissen durch Wischtechniken angeordnet oder aber der Tritt
durch den Spiegel (Verwendung von AiR-Technologie, die Rezipierenden sehen sich
durch die Kamera der entsprechenden Hardware selbst) durch Bewegungen und Ta-
blets initiert werden. Ein interaktiver Zugang wird auch bei der technischen Rahmung
der App verwendet: Die jeweiligen Angebote werden in einem gemeinsamen Hand-
lungsraum - der Ogertaverne — prasentiert, die entweder durch Wischtechniken auf
dem Tablet oder durch Korpersteuerung der Anwender*innen erkundet werden kann,
um die Interaktionsangebote zu entdecken bzw. anzusteuern.

Hinsichtlich der ErschlieRung literarischer Welten bedeutet die vorliegende Anforde-
rungsstruktur der App: Den Lernenden stehen wahrend der Auseinandersetzung mit
der prasentierten literarischen Welt unterschiedliche Zeichensysteme zur Verfligung,
die entweder auf eine eher ,passive” Rezeption setzen oder aber eine ,aktive” Hand-
lung erfordern. Eigenstdndige Handlungen werden durch die Interaktionsangebote
aktiv eingefordert, andernfalls erfahren die Lernenden nicht alle narrativ relevanten

2 Vor dem Einsatz der App im Rahmen des empirischen Settings wurde diese vor dem Hintergrund der skizzierten Fragestel-
lungen im Sinne eines Angebot-Nutzungsmodells qualitativ analysiert und es wurden die app-inhdrenten Angebote hinsicht-
lich deren méglicher ErschlieBungsformen untersucht.

9
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Informationen aus der App, wodurch die Interaktivitat Teil des narrationsorientierten
ErschlieBungsprozesses wird. Durch die empirische Untersuchung von Explorations-
runden der App konnen Aussagen (ber die Nutzung und die Nutzungsdauer einzel-
ner Angebote getatigt und analysiert werden, ob diese mit der vorliegenden Zeichen-
haftigkeit zusammenhangen. Nicht der bloRe Verstehensprozess an sich, sondern
die Auseinandersetzung mit einer literarischen Welt und die Nutzung der darin pra-
sentierten Angebote stehen folglich im Mittelpunkt.

3.1.2 DAS FORSCHUNGSMETHODISCHE SETTING DES PROJEKTS

Zur Beantwortung der im Projekt zentralen Forschungsfragen wurde ein qualitatives
Mixed-Methods-Design entwickelt (vgl. Bartholomew / Brown 2012; Creswell 2009),
in welchem Daten mithilfe von Eyetracking, qualitativen Leitfadeninterviews und pro-
bandenspezifischen Daten erhoben und anschlielend qualitativ inhaltsanalytisch
und quantifizierend ausgewertet wurden. Zur Generierung der Daten durchlief jede*r
Proband*in einen Erhebungszyklus bestehend aus drei Leitfadeninterviews (vgl. u.a.
Misoch 2015; Kruse 2015) und zwei Eyetracking-Erhebungen (vgl. u.a. Glaholt / Rein-
gold 2011; Mason / Puchino / Tornatora 2015) (vgl. Abb. 4).

Haupterhebung 2

Haupterhebung 1

Vor Haupterhebung

¢ Eyetrackingerhebung
Spiegelwelt-Biicher

o L eitfadeninterview
Schwerpunkt

Buchnutzung

o Leitfadeninterview tber
probandenspezifische
Daten und
Vorerfahrungen

e Versuchsleiter*innen

und Selbsteinschatzung

¢ Eyetrackingerhebung
MirrorWorld-App

o Leitfadeninterview

Schwerpunkt

Appnutzung

Abb. 4: Phasen des empirischen Erhebungssettings

Die hier zentrale Nutzung der Interaktionsangebote wurde mithilfe von Eyetrack-
ing-Aufnahmen erhoben. Die Schiiler*innen erhielten hierzu ein Tablet, auf welchem
sich die MirrorWorld-App befand, und durften diese in einer ca. zehnminitigen Explo-
rationsphase erkunden (vgl. Abb. 5). Hierzu wurde ihnen zunéachst die Anwendung
erklart und anschlieBend die App mit dem Impuls ,Probiere die App aus. Was kannst
Du entdecken? Du darfst dich mit allen Elementen beschaftigen, die Du spannend
findest.” Freigegeben. Wahrend der Erkundung trugen sie eine kabellose Eyetracking-
Brille, die die Augenbewegungen, Fixierungen und Konzentrationspunkte erfasste,
dokumentierte und fiir spatere Auswertungen bereitstellte. In einer zweiten Eyetrack-
ing-Phase (vgl. Abb. 6) erhielten sie die beiden Biicher zur Spiegelwelt und durften
auch diese eigenstandig untersuchen. Die Daten zur Nutzung der multimedialen und
der printbasierten Erzahlwelten wurden videographiert und anhand von identischen
Schliisselsequenzen verglichen3.

3 Der erweiterte Vergleich der App- und Buchnutzung wiirden den Umfang dieses Beitrags bei weitem Ubersteigen, weshalb
dieser an anderer Stelle besprochen werden wird.


https://doi.org/10.1111/bjet.12271

MIDU EINZELBEITRAG === KONIG: INTERAKTIVITAT ALS ZUGANGSWEISE ZU LITERARISCHEN WELTEN 11

Abb. 5: Eyetracking-Erhebung, Runde 1: App Abb. 6: Eyetracking-Erhebung, Runde 2: Biicher

Die Wahrnehmungen der Nutzung sowie der unterschiedlichen Erzahlweisen wurden
anhand von qualitativen Leitfadeninterviews in Reflexionsgesprachen erhoben, die
nachgelagert zu den Eyetracking-Erhebungen stattfanden. Diese umfassten jeweils
sieben Fragen, die sich an zentralen Kategorien zur Mediennutzung und den Gestal-
tungsaspekten orientierten (vgl. Anhang A1). Als fiir das Forschungsprojekt zentrale
Begleitvariable wurden weiterfiihrend die bisherigen Erfahrungen der Schiiler*innen
mit medial erzéhlten Geschichten definiert und zu Beginn durch ein kurzes Leitfaden-
interviews erhoben.*

Die gewonnenen Daten wurden anschlieBend qualitativ inhaltsanalytisch hinsichtlich
(1) der allgemeinen Auseinandersetzung mit der App anhand von Wegeprotokollen
(vgl. Anhang A2), die die Nutzungswege der Kinder dokumentierten, (2) entsprechen-
den Verlaufsverzeichnissen sowie (3) exemplarischen und miteinander vergleichba-
ren Eyetracking-Szenen aus den Explorationsrunden (Schwerpunkt auf Gaze-Daten
und Heatmaps, vgl. Abb. 7 und 8) analysiert und anschlieRend mit den inhaltsanalyti-
schen Ergebnissen der volltranskribierten Interviewdaten (vgl. Brinker / Sager 2010)
verglichen.

Abb. 7: Screenshot aus einer Gaze-Daten-Aufnahme, Abb. 8 Heatmap derselben Sequenz, hier werden
hier wird die Blickbewegung und -fixierungsdauer die Konzentrationspunkte und die entsprechende
visualisiert (geeignet fir die Analyse von Nutzungs- Intensitét visualisiert (geeignet fir die Analyse von
episoden) Keyframes)

3.1.3 DIE PROBAND*INNENGRUPPE

Die Proband*innengruppe umfasste vier Kinder einer jahrgangsgemischten vierten
Klasse einer landlich gelegenen Grundschule des Freiburger Umlands (zwei alters-
gemischte Klassen, insgesamt 42 Kinder an der Schule Schuljahr 2021/2022). Die
drei Madchen und der Junge waren neun oder zehn Jahre alt. Zwei der Madchen wur-
den von der Klassenlehrerin als leistungsstark eingeschatzt, eines der Madchen und
der Junge als leistungsschwacher. Die Auswertung der probandenbezogenen Daten

4 In diesem Zuge erfolgte auch eine Einschétzung hinsichtlich Konzentration, Motivation und Nervositat der Proband*innen
durch die Versuchsleiterin sowie eine Selbsteinschatzung der Kinder anhand einer dreistufigen Likertskala; fur die Kinder ver-
einfacht anhand einer roten, gelben und grinen Smileykarte dargestellt.
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sowie der Versuchsleiterinnen- und Selbsteinschatzung der Kinder zeigte, dass alle
vier der Erhebung konzentriert folgten und hoch motiviert sowie wenig nervos den
Erhebungszyklus durchliefen. Dazu lieR sich aus den Antworten schlussfolgern, dass
drei der vier Kinder vielfaltige mediale Vorerfahrungen gesammelt hatten und u.a.
Tablets regelmalig nutzen. Alle hatten bereits Erfahrungen mit Apps gemacht, ge-
schichtenerzahlende Apps waren ihnen jedoch unbekannt, ebenso wie die Inhalte
des Spiegelweltkosmos.

3.2 NUTZUNG DER ANGEBOTE - ERGEBNISSE DER WEGEPROTOKOLLE UND
EYETRACKING-DATEN

Im Folgenden werden die Ergebnisse zur App-Nutzung anhand der ausgewerteten
Wegeprotokolle und Eyetracking-Daten vorgestellt. Hierbei wird insbesondere ein Fo-
kus auf den Vergleich der visuellen und interaktionsorientierten Angebote gelegt, da
diese anhand exemplarischer Handlungsepisoden und Keyframes die Herangehens-
weise der Kinder an die App-Angebote verdeutlichen und Riickschliisse hinsichtlich
deren Zeichenhaftigkeit erlauben.

3.2.1 ERGEBNISSE ZUM ALLGEMEINEN NUTZUNGSVERHALTEN DER SCHU-
LER*INNEN

Um die allgemeine Auseinandersetzung der Schiiler*innen mit der App zu unter-
suchen, wurden im Rahmen des Projekts Wegeprotokolle, die die Nutzung doku-
mentierten, herangezogen und mithilfe der Eyetracking-Daten Verlaufs- und Nut-
zungsprotokolle erstellt, die Aufschluss (iber die Nutzungsdauer und -intensitat der
App-Erkundungen ermdglichten (vgl. Abb. 9 und 10):

Proband*in Anzahl der Wege

Anzahl der genutzten Angebote

nennumme gesamt gesamt hiervon visuell hiewc?n Azl . hiervor.\

- visuell interaktiv
SE_01 26 12 von 21 S5von 11 3von 6 4* von 4
SE_02 20 9von 21 4 von 11 3von 6 2voné
SE_03 18 8von 21 4 von 11 2von 6 2vond
SE_04 20 10 von 21 4 von 11 3 von 6 3*von 4

*SE_ 01l interaktiv +1, Rezept doppelt betrachtet
*SE_04 interaktiv +1, Liste doppelt betrachtet

Abb. 9: exemplarische Auswertungsergebnisse der Wegeprotokolle nach Angebotsnut-
zung (absolute Nutzung)

Proband*in Anzahl der Wege Anzahl der genutzten Angebote

nennumme gesamt gesamt hiervon visuell hierv_on —iele : hiervor?
v visuell interaktiv
SE_01 26 57% 45% 50% 100%
SE_02 20 43% 36% 50% 50%
SE_03 18 38% 36% r 33% 50%
SE_04 20 48% 36% 50% 75%

*SE_O1 interaktiv +1, Rezept doppelt betrachtet
*SE_04 interaktiv +1, Liste doppelt betrachtet

Abb. 10: exemplarische Auswertungsergebnisse der Wegeprotokolle nach Angebotsnut-
zung (relativ zu den zur Verfligung stehenden Angeboten)
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Die Analyse der Wegeprotokolle zeigte, dass sich die Proband*innen haufiger und
auch langer mit den interaktionsorientierten Angeboten auseinandersetzten als mit
den ausschlieBlich visuell prasentierten Erzahlungen der enhanced e-books. Obwohl
den Kindern jederzeit alle Angebote zur Verfligung standen, wurden — vor allem in
Relation zur Verfligbarkeit der entsprechenden Angebote — insbesondere die durch
handlungsorientierte Erkundungsmaoglichkeiten prasentierten genutzt. Die tatsach-
lich genutzte Reihenfolge der Angebote erwies sich dabei als unerheblich, da die
Schiiler*innen allesamt unterschiedliche Wege durch die App wahlten und sich in
unterschiedlicher Reihenfolge mit den Angeboten auseinandersetzten. Lediglich
36% bis 45% der ausschlieBlich (iber visuelle Zeichensysteme prasentierten Angebo-
te wurden genutzt, sowie ein Drittel bzw. die Halfte der prasentierten audio-visuellen
Angebote. Bei den interaktionsorientierten Elementen nutzte ein Kind alle zur Ver-
fligung stehenden Angebote, zwei Kinder mindestens die Halfte und ein Kind 75%.
Ahnliche Ergebnisse zeigten sich auch bei der Nutzungsdauer (vgl. Abb. 11 und 12):

Probandin SE_02

Angebot Zeichensystem Dauer (s)
Spiegelinteraktion interaktiv 39
Ein schlechter Vaterersatz visuell 8
Der Anfang visuell 25
Gedicht der Fee audio-visuell 101
Chanutes Liste interaktiv 65
Handbuch Botanik visuell 44
Rezept der Hexe interaktiv 116
Lied der Hexe audio-visuell 79
Hoffnung und Traume visuell 20
Handbuch Fechtkunst visuell 24
Nutzungsiibersicht gesamt (s) relativ (s)
zu genutzten
Angeboten
Dauer visuelle Angebote 121 24,2
Dauer audio-visuelle Angebote 180 90
Dauer interaktive Angebote 220 73,3333333

Abb. 11: exemplarisches Verlaufsverzeichnis mit entsprechender
Nutzungsdauer der Angebote nach Zeichensystemen, SE_02

Probandin SE_03

Angebot Zeichensystem Dauer (s)
Spiegelinteraktion interaktiv 16
Der Anfang visuell 36
Gedicht der Fee visuell 12
Ein schlechter Vaterersatz visuell 14
Chanutes Liste interaktiv 14
Handbuch Botanik visuell 36
Die eine fur die andere visuell 19
Die eine fiir die andere interaktiv 178
Ein schlechter Vaterersatz audio-visuell 84
Nutzungsiibersicht gesamt (s) relativ (s)
zu genutzten
Angeboten
Dauer visuelle Angebote 117 23,4
Dauer audio-visuelle Angebote 84 84
Dauer interaktive Angebote 208 69,3333333

Abb. 12: exemplarisches Verlaufsverzeichnis mit entsprechender
Nutzungsdauer der Angebote nach Zeichensystemen, SE_03
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Im Verhaltnis zu den genutzten Angeboten eines Zeichensystems beschaftigten sich
alle Proband*innen deutlich langer mit den interaktiven als mit den ausschlief3lich
visuell dargebotenen Angeboten. Lediglich die durchschnittliche Nutzungsdauer der
audio-visuellen Angebote fiel bei drei der vier Proband*innen héher aus; vor dem Hin-
tergrund der app-inhdrenten Dauer der filmischen Prasentationen erstaunt dieses
Ergebnis jedoch auch nicht. Als interessanter erwies sich, dass kein Kind wahrend
der Explorationszeit die filmischen Umsetzungen bis zum Ende betrachtet hatte; viel-
mehr brachen sie nach kurzer Rezeptionsdauer ab. SE_01 widmete sich den Filmen
dabei besonders kurz: Sie klickte sich schnell durch die App (26 Wege innerhalb der
zehn Minuten), verweilte jedoch bei den interaktionsorientierten Angeboten, sobald
sie ein solches gefunden hatte. Angesichts der beobachteten Nutzung der appin-
harenten Angebote soll bei der folgenden Analyse der Eyetracking-Daten ein Fokus
auf die Nutzung der visuellen und interaktionsorientierten Angebote gelegt und die
Nutzung der filmischen Umsetzungen an anderer Stelle besprochen werden.

3.2.2 ERGEBNISSE ZUM ZEICHENSPEZIFISCHEN NUTZUNGSVERHALTEN DER
SCHULER*INNEN

Wahrend die Analyse der Wegeprotokolle vor allem einen ersten Eindruck Uber die
Nutzung der interaktionsorientierten Angebote ermoglichte, eréffneten die Eyetrack-
ing-Daten einen tiefergehenden Einblick in die konkrete Nutzung.

Orientierung im literarischen Raum

In einem ersten Schritt wurde die Erkundung des literarischen Raums an sich ana-
lysiert. Hierzu wurde bereits vor der Erhebung die Auseinandersetzung mit der
Ogertaverne als zu analysierende Area of Interest definiert, da diese vielféltige In-
formationsangebote und unterschiedliche Zugénglichkeiten (schriftbasiert vs. inter-
aktionsorientiert) fiir die Rezipierenden bereithdlt und damit ein moglichst weites
Nutzungs- und anschlieBendes Analysespektrum bietet; als zu analysierende Hand-
lungsepisode innerhalb der Ogertaverne wurde im Sinne einer Fokusanalyse der
Raumausschnitt mit der hochsten Angebotsdichte ausgewahlt (vgl. Abb. 13). Die
Auswertung zeigte, dass sich alle Kinder gleichermalien auf visuell hervorgehobene
Elemente des Raumauschnitts konzentrierten, insbesondere auf die Angebote unter-
halb des Oberarms (vgl. ebd.).

Probandin SE_03

Probandin SE_04

Abb. 13: Heatmaps der Keyframes aus der Ogertavernensequenz,
links: Keyframe, rechts: Heatmaps, exemplarisch hier SE_03 und SE_04
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Abb. 14: Fixierungsauspragung des untersuchten Abb. 15: Fixierungsauspragung des untersuchten
Keyframes, SE_01 Keyframes, SE_03

Wenngleich sich die Proband*innen nicht nur auf einen Punkt in der App konzentrier-
ten, sondern versuchten, den Raum in Ganze zu erfassen, zeigten sich doch in allen
Heatmaps deutliche Fixierungen hinsichtlich der zur Verfligung stehenden Interak-
tionsangebote (vgl. Abb. 13): SE_03 und SE_04 fixierten zahlreiche Elemente um die
Markierung herum jeweils ahnlich intensiv, SE_01 und SE_02 differenzierten und fi-
xierten die Interaktionsmarkierungen deutlicher; hier exemplarisch gezeigt an den
Fixierungsprotokollen von SE_01 und SE_03 der entsprechenden Areas of Interest
(hier und im folgenden Aol) in den spezifischen Zeitfenstern der Interaktion mit der
Ogertaverne (vgl. Abb. 14 und 15):

Zusammenfassend |asst sich aus der Auswertung der Heatmaps der Ogertavernensequenz
festhalten, dass sich die Proband*innen nicht nur im literarischen Raum insgesamt orientier-
ten, sondern — anhand der Fixierungspunkte der Heatmaps visualisierbar — sich vor allem
auf mogliche Interaktionsangebote bzw. die Markierungen fiir diese fokussierten. Die In-

tensitat der Fixierung und die Differenzierung zwischen den Markierungen variierte jedoch.

Als besonders interessant erwies sich dabei nicht nur die Analyse der Orientierung
innerhalb des literarischen Raums, sondern auch der Vergleich der Angebotsnutzung
je nach entsprechendem Zeichensystem — vor allem hinsichtlich der visuellen und zu
Interaktionen anregenden Angebote.

Nutzung der vornehmlich visuellen Angebote

Zur Analyse der vornehmlich visuell prasentierten Angebote wurden die Explorati-
onssequenzen zum enhanced e-book Botanikhandbuch verglichen. Im Botanikhand-
buch werden jeweils auf einer Doppelseite Pflanzen der Spiegelwelt prasentiert. Auf
der linken Seite befindet sich die lllustration einer Pflanze, die an die botanischen
Notizen und Zeichnungen der Humboldtexpeditionen aus dem 19. Jahrhundert er-
innern. Auf der rechten Seite befindet sich jeweils ein kurzer erlauternder Text zu
der abgebildeten Pflanze. Das Botanikhandbuch wurde deshalb als zu analysierende
Handlungsepisode ausgewahlt, da sich mit diesem alle Proband*innen wahrend der
Explorationszeit beschaftigten, gestaltungsspezifische Griinde gab es nicht, da alle
enhanced e-books innerhalb der App dhnlich aufgebaut sind. Um die Auseinander-
setzung der Proband*innen vergleichbar zu erfassen, wurden sowohl die Gaze-Daten
und damit die Blickbewegungen in den videographierten Interaktionssequenzen un-
tersucht als auch die Doppelseite Vogelbaum als Keyframe ausgewahlt, da sich alle
Proband*innen mit diesem &hnlich lang beschéftigten.
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Die Analyse der Gaze-Daten zeigte, dass die Proband*innen das Handbuch vor al-
lem durchblatterten, eine genauere Betrachtung der Seiten fand — wenn (iberhaupt
- vor allem bei den lllustrationsseiten statt. SE_01 erschloss sich das Handbuch
als Einzige im Querformat, wodurch ihr Text- und Illustrationsseite — dhnlich wie bei
einem aufgeschlagenen Buch — gemeinsam prasentiert wurde. Die Blickbewegung
zeigte dabei, dass sie stets damit begann, sich auf der Textseite die Uberschrift an-
zuschauen, anschlieRend wechselte sie auf die lllustrationsseite und betrachtete fir
sie markante Punkte in den Zeichnungen. Sie fokussierte hauptsachlich die Elemen-
te im oberen Drittel, parallel zur Uberschrift auf der anderen Seite, ,scannte” die II-
lustrationen nur kurz gegen den Uhrzeigersinn ab und blatterte dann um. Nach zwei
Doppelseiten begann sie ziigiger weiterzublattern, das Blickmuster blieb jedoch er-
halten, nach acht Doppelseiten beendete die Probandin die App, ohne das Handbuch
vollstandig durchgesehen zu haben.

Ahnlich verhielt sich Probandin SE_02: Auch sie durchsuchte die Taverne nicht in
Ganze, sondern brach nach vier Doppelseiten ab. Messbare Fixierungen konnten nur
bei den Bildseiten festgestellt werden. Hierbei bezog sie insbesondere die lllustra-
tionen im mittleren Seitenbereich mit ein, vornehmlich erschloss sie sich diese im
Uhrzeigersinn. Bei den Textseiten ,scannte” sie die Seite eher durch, ohne sich auf
einen konkreten Punkt zu fixieren.

SE_03 blatterte hingegen die digitalen Buchseiten mit einem Abstand von ca. einer
Sekunde konstant durch. Bei zwei Bildseiten erregte eine Illustration seine Aufmerk-
samkeit, weshalb er zuriickblatterte und sich dem Korken einer Flasche zweieinhalb
Sekunden widmete. Sowohl bei dieser als auch bei der Illustrationsseite zum Vogel-
baum orientierte er sich an fiir ihn markanten Punkten der lllustration, die Blickbewe-
gung folgte aber keinem klaren Muster.

SE_04 widmete sich insbesondere den
ersten Doppelseiten. Die Probandin
schlug die digitalen Buchseiten auf,
versuchte zunachst die Uberschrift zu
entziffern, was ihr auch gelang, und
betrachtete anschlielfend die erste Illust-
rationsseite. Hier tippte sie jede zuvor
fixierte Illustration an, stellte fest, dass
dies nichts bewirkte, und blatterte um
(die Fixierung und Blickbewegung wird
in Abb. 16 sichtbar). Ein erneuter Versuch zu tippen fiel aus, nach drei weiteren
Doppelseiten blatterte auch sie nur noch in einem Abstand von einer Sekunde um,
ab der Halfte des Buches findet wahrend des Umbléatterns keine Blickbewegung
mehr statt — das Umblattern erfolgt beinah automatisch ohne erkennbare Aus-
einandersetzung. Zuvor hatte sich die Probandin die einzelnen Buchseiten anhand
zentraler Visualisierungspunkte (bei den Buchseiten: Uberschriften und Absétze;
bei den Illustrationsseiten: lllustrationen der Pflanzen, Wurzeln, Bliiten und Friichte)
mit Blickmustern gegen den Uhrzeigersinn, nach drei Doppelseiten im Uhrzeiger-
sinn erschlossen.

Abbildung 16: Zuerst wird das Element fixiert, an-
schlieRend getippt; SE_04
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Abb. 17: Gaze-Daten der Bildseite, hier Blickbewe- Abb. 18: Gaze-Daten der Bildseite, hier Blickbewe-
gung ohne konkrete Fixierung gung mit konkreter Fixierung

Um die Auseinandersetzungsprozesse insbesondere vor dem Hintergrund der unter-
schiedlichen Herangehensweise an Text- und lllustrationsseite genauer zu untersu-
chen, wurden die Gaze-Daten mit den Heatmaps der gewahlten Keyframes aus der
Vogelbaumsequenz miteinander verglichen (vgl. Abb. 17 und 18). Auch hier zeigten
sich deutliche Unterschiede in der Auseinandersetzung mit Text- und lllustrations-
seite (vgl. Abb. 19):

Probandin SE_03

Abb. 19: Heatmaps der Keyframes aus der Vogelbaumsequenz,
links: Keyframe, rechts: Heatmaps, exemplarisch an SE_03

Ahnlich wie bei den Heatmaps der Ogertavernensequenz fallt auf, dass sich die Kin-
der nicht nur auf einzelne Punkte der App, sondern auch auf die gesamte App-Umge-
bung konzentrierten, sodass konkrete Aols identifziert werden konnten. Analysiert
man diese genauer, wird deutlich, dass diese jedoch auf den lllustrationsseiten deut-
lich weiter gestreut sind und eine grofRere Flache der e-book-Seite betrachtet wird als
bei den erlduternden Textseiten. Dariiber hinaus werden auf den lllustrationsseiten
deutlichere Fixierungspunkte gesetzt, die auch langer betrachtet werden. Insbeson-
dere bei den Proband*innen SE_02, SE_03 und SE_04 wird dies deutlich. Bei SE_01
fallt auf, dass, wenn lllustrationsseite und Textseite gemeinsam prasentiert werden,
keine konkrete Aol auf die Textseite entféllt. Vielmehr wird nur ein kurzer Blick auf
die Uberschrift geworfen und anschlieBend die lllustrationsseite genauer betrachtet.

Noch deutlicher wird der Unterschied in der Betrachtung von Text- und Illustrations-
seite durch das Hinzuziehen der Fixierungs- und Aufmerksamkeitsprotokolle zwi-
schen den entsprechenden Sequenzen anhand der markierten Aols. Hierbei fallt auf,
dass alle Probanden*innen haufiger Inhalte der Bildseiten fixieren und die Fixierung
dabei deutlich intensiver ausfallt als bei der Betrachtung der Textseiten. Hier exemp-
larisch anhand der Protokolle von SE_04 verdeutlicht (vgl. Abb. 20 bis 23):
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Abb. 20: Fixierungen auf der Textseite, SE_04 Abb. 21: Fixierungen auf der Bildseite, SE_04

Abb. 22: Aufmerksamkeit auf der Textseite, Abb. 23: Aufmerksamkeit auf der Bildseite,
SE_04 SE_04

Sowohl bei den Fixierungen als auch bei den Aufmerksamkeitsmarkern sind bei der
Betrachtung der Textseite bei SE_04 keine markanten Ausschlage zu bemerken.
Vielmehr geht sie die Seite durch, betrachtet einzelne Elemente, verharrt an diesen
jedoch nicht. Anders bei der Bildseite, hier nimmt SE_04 konkrete Fixierungen vor,
konzentriert sich mal starker und mal schwacher auf einzelne Elemente, und das in
beiden Bereichen in einer Intensitét (siehe Y-Skala), die bei der Textbetrachtung nicht
erreicht wird.

Zusammenfassend |dsst sich aus der Auswertung der Heatmaps und der Gaze-Daten zu der
enhanced e-book Episode des Botanikhandbuches festhalten, dass sich alle Proband*innen
bei der Betrachtung der Bildseiten aktiver zeigten als bei den Textseiten. Sowohl die Blick-
bewegungen als auch die Fixierungen fielen hier intensiver aus; eine aufmerksame Ausein-
andersetzung mit dem visuell prasentierten Angebot an sich lasst sich vor dem Hintergrund
der herausgearbeiteten Fixierungs- und Aufmerksamkeitsmarkern jedoch nur vereinzelt
feststellen.

Nutzung der vornehmlich interaktionsorientierten Angebote

Um die Auseinandersetzung der Proband*innen mit vornehmlich interaktionsorien-
tierten Angeboten zu untersuchen, wurde die Interaktionssequenz mit Chanutes
Liste ausgewahlt. Auf der Liste des Jagers finden die Proband*innen verschiedene
Markierungen zu vermuteten Schatzen innerhalb der Spiegelwelt, ebenso wie Namen
von Kontaktleuten, Freunden und Feinden. Die Nutzer*innen konnen durch Wischen
die Liste durchgehen, durch Zoomen vergroRern und damit Informationen genauer
betrachten. Gleichzeitig werden die Inhalte in einem fremden Zeichensystem hand-
schriftlich prasentiert, was die Alteritdtserfahrung der Kinder in Interaktion mit dem
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Gegenstand vergroRert. Insgesamt erinnert die Liste an altes Pergament mit Brand-
und Wachsflecken. Auch mit der Jagerliste setzen sich alle Lernenden auseinander,
wobei dieses Angebot am langsten von allen genutzt wurde, sodass innerhalb dieser
Sequenz die meisten Datenpunkte erhoben werden konnten. Strukturelle bzw. gestal-
tungsorientierte Aspekte waren, wie beim Botanikhandbuch, nicht ausschlaggebend,
da die interaktionsorientierten Angebote innerhalb der App dhnlich aufgebaut sind.
Weil bei der Analyse der Interaktionsangebote aufgrund der nicht-statischen Gestal-
tung insbesondere die Erfassung der Bewegungen und der damit verbundenen Blick-
richtungen zentral stand, wurden die Gaze-Daten der Proband*innen in den jeweils
videographierten Interaktionssequenzen untersucht.

Die Analyse der Gaze-Daten zeigte, dass die Proband*innen Chanutes Liste unter-
schiedlich schnell durchscrollten, dabei jedoch oftmals an visuell markanten Stellen
verweilten. Drei der vier Proband*innen gingen die Liste sogar mehrfach durch.

SE_01 (Interaktionssequenz: 24 Sek.) und SE_03 (Interaktionssequenz: 12 Sek.) be-
trachteten zunéchst den oberen Teil der Liste intensiver, bevor sie nach zehn Sekun-
den und er nach vier Sekunden zu scrollen begann. Die Blickbewegung a@nderte sich,
griff visuell markante Stellen heraus, sprang dann zu den jeweiligen Uberschriften,
um dann im unteren Viertel des Tabletbildschirms zu verharren. Durch das Scrollen
neu erscheinende Inhalte wurden wie zu Beginn fixiert, die Aol wurde jedoch bis zu-
letzt nicht verandert (vgl. Abb. 24). SE_04 (Interaktionssequenz: 42 Sek.) ging dhnlich
vor, verharrte wahrend der Scrollbewegung jedoch mehrmals, um fiir sie interessante
Stellen genauer zu erfassen. Erste Begriffe las sie und gab sie — auf der Audiospur
horbar — wieder.

SE_02 (Interaktionssequenz: 40 Sek.) begann indessen direkt zu scrollen. Ihre Blick-
richtung orientierte sich an der Mitte der Tabletoberflache, von welcher sie nach links
oder recht wechselte, als sie eine fiir sich markante visuelle Stelle entdeckte. Sobald
sie am Ende der Liste ankam, fokussierte sie ihre Umgebung, beim anschlieRenden
Hochscrollen wiederholte sich das zuvor festgestellte Bewegungsmuster (vgl. Abb.
25).

Abb. 24: sprunghaft kreisende Blickbewegung wah- Abb. 25: vertikal ausgerichtete Blickrichtung mit Be-
rende der Interaktionssequenz; hier SE_01 wegungen nach links und rechts wahrend der Inter-
aktionssequenz, hier SE_02
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Besonders deutlich treten die Unterschiede zwischen der Auseinandersetzung mit
dem interaktiven und vornehmlich visuellen Angebot (Botanik-Handbuch) auf, sobald
die erhobenen Gaze-Daten hinsichtlich der Aufmerksamkeit und Fixierungspunkte
verglichen werden; hier abgebildet die Aufmerksamkeits- und Fixierungsprotokolle
wahrend der Interaktionsphase mit Chanutes Liste (vgl. Abb. 26):

SE_01

Abb. 26: Aufmerksamkeits- und Fixierungsprotokolle aus der Interaktionsphase Chanutes Liste, links:
Aufmerksamekeit, rechts: Fixierung

Sowohl die Aufmerksamekeit als auch die Fixierungen sind deutlich vielfaltiger und in-
tensiver ausgepragt als wahrend der Interaktionen mit den Text- und Bildseiten (vgl.
Y-Skala). Auch widmeten sich die Proband*innen langer einzelnen Elementen als in
der Betrachtung der Bild- und Textseiten (erkennbar an den Plateaus in den Fixie-
rungsprotokollen, besonders stark ausgepragte bei SE_03 und SE_04).
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Zusammenfassend lasst sich aus der Auswertung der Gaze-Daten zu dem Interaktionsan-
gebot Chanutes Liste festhalten, dass sich alle Proband*innen wahrend der Phase als auf-
merksamer zeigten als bei der Interaktion mit einem ausschlieRlich visuell dargebotenen
Angebot. Sowohl die Blickbewegungen als auch die Fixierungen fallen hier intensiver aus;

die Gaze-Daten lassen dabei jedoch unterschiedliche Wahrnehmungsmuster erkennen.

4 — FAZIT

Die Ergebnisse des MirrorWorld-Projekts zeigen erste Tendenzen hinsichtlich der
kindlichen Nutzung interaktionsbasierter Handlungselemente in App-Erzahlungen:
Zum einen lieR sich anhand der Wegeprotokolle und Verlaufsverzeichnisse sowie der
Aufmerksamkeitsanalyse — wenig liberraschend - feststellen, dass sich die Kinder
aus den Einzelfallstudien haufiger, intensiver, konzentrierter und aufmerksamer mit
den interaktiv prasentierten Inhalten der App auseinandersetzen als mit den Ange-
boten, die auf anderen Zeichensystemen beruhten. Dariiber hinaus lieRBen sich mit-
hilfe der Eyetracking-Daten klare Nutzungsverldaufe und Konzentrationspunkte aus-
machen, die die Relevanz der interaktionsbasierten Angebote bei der Erkundung des
dargestellten literarischen Raums noch einmal verdeutlichten.

Die Einblicke in die Nutzungstendenzen der Schiiler*sinnen bedeuten dabei zweierlei:
Zum einen machen die Ergebnisse die Relevanz interaktionsbasierter Handlungsele-
mente bei der literarischen Rezeption eines interaktiven Mediums deutlich. Anhand
dieser erschlossen die Kinder den prasentierten literarischen Raum auf vielfaltige Art
und Weise und griffen nicht nur haufiger, sondern — vor allem fiir die Auspragung li-
terarischen Verstehens besonders relevant — aufmerksamer auf die entsprechenden
Inhalte zuriick, wenngleich an dieser Stelle kritisch angemerkt werden muss, dass
die aufmerksamere und intensivere Auseinandersetzung mit einem narrativen Ele-
ment natirlich noch keine Riickschliisse hinsichtlich einer entsprechend ausgeprag-
teren kognitiven Verarbeitungs- oder literarischen Verstehenstiefe der Lernenden
zulasst. Vor dem Hintergrund der Ergebnisse kann fiir die Anbahnung literarischen
Verstehens jedoch die These aufgestellt werden, dass sich eine interaktionsbasierte
Auseinandersetzung mit einem geschichtenerzahlenden Gegenstand unterstiitzend
auf den Verstehensprozess auswirken kann, da die interaktiv erschlossenen Inhalte
in der Phase der Rezeption konzentrierter wahrgenommen werden und folglich im
Sinne der cognitive load theory im Rahmen der kognitiven Verarbeitung leichter in
den Verstehensprozess integrierbar sein kdnnten. Hinsichtlich der aufgeworfenen
Fragen der Ziel-Mittel-Relation interaktiver Medien kann hieraus schlussgefolgert
werden, dass interaktionsbasierte Nutzungsangebote bspw. innerhalb von Apps
durchaus einen neuen Weg zur Auseinandersetzung mit literarischen Gegenstanden
bilden kdnnen, der Verstehensprozesse mindestens unterstiitzt.

Zum anderen verdeutlichen die Ergebnisse jedoch auch, dass diese lediglich An-
haltspunkte fiir weiterflihnrende Forschungsarbeit darstellen, die iiber die Analyse
von Einzelfallstudien hinausgreifen miissen, um die Frage nach den Zielen, Inhalten
und Wegen eines gegenwarts- und zukunftsorientierten Deutschunterrichts zu be-
antworten. Beispielsweise gilt es weiterfiihrend zu untersuchen, inwiefern sich unter-
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schiedliche mediale Gratifikationen narrativer Elemente bzw. deren Zugéanglichkeit
durch Schriftbasierung, Audiovisualitat und Interaktivitat auf die Auspragung litera-
rischen Verstehens — bspw. grundlegenden Kompetenzen wie das Handlungs- und
Figurenverstehen, aber auch metakognitive Bewusstseinsstrukturen — auswirken
und fiir welche Zielgruppe eine entsprechende Herangehensweise besonders lern-
forderlich ist, auch unter Berilicksichtigung heterogener Lerngruppen. Erst dann ist
es moglich, didaktische Implikationen hinsichtlich einer individuumsorientierten An-
bahnung literarischen Verstehens abzuleiten und die Potenziale interaktiver Medien
bestmdglich zu nutzen.
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ANHANG

A1 ITEMS DER LEITFADENINTERVIEWS

LEITFADENINTERVIEW 1T = NACH DER EYETRACKING-EPISODE APP
= Was hast Du entdeckt? (Erzahlimpuls)

— Gab es etwas in der Taverne, das Du besonders spannend fandest? (eigene Schwer-
punktsetzung, narrativer Fokus)

= \Wie ging es Dir mit der App? (Erzahlimpuls, Ubergang zum medialen System)
— Hat alles geklappt? (technische Aspekte)

— Gab es etwas Besonderes? So eine App ist ja doch etwas anderes als ein Buch.
(medienspezifische Aspekte)

- Wie findest Du die Stimmung der App/die Atmosphare? (gestalterische, narrative
Aspekte)

= Wie wird in der App erzahlt? (Wahrnehmung der Erzahlweise des Mediums)

LEITFADENINTERVIEW 2 — NACH DER EYETRACKING-EPISODE BUCH
= \Was hast Du entdeckt? (Erzahlimpuls)

- Hast Du etwas entdeckt, das Du besonders spannend fandest? (eigene Schwer-
punktsetzung, narrativer Fokus)

= Wie ging es Dir mit den Blichern? (Bezug zum medialen System)=—— Hat alles
geklappt? (technische Aspekte)

— Gibt es Unterschiede zwischen den Biichern, die Dir aufgefallen sind? Welche?
(medienspezifische Aspekte)

- \Was macht die App anders als die Biicher? (medienspezifische Aspekte)

= Wie wird in den Biichern erzahlt? (Wahrnehmung der Erzéhlweise des Mediums)
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A2 EXEMPLARISCHE WEGEPROTOKOLLE DER APPERSCHLIESSUNG
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Anhang A2.1: Wegeprotokoll von SE_01
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