el

hie e

Al

[y

Il DIGITALE KINDERZEICHNUNG

CONSTANZE KIRCHNER

Abb. 1
Veronika und Laura
(Kl. 6) «Zoo»

Abb. 2
Yasmin und Svjetlana
(Kl. 6) «Zoo»

Fraglos hat der Computer in den letzten Jahren Einzug
in die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen ge-
halten. Die wachsende Bedeutung von Computertech-
nik und digitaler Fotografie als gestalterische Mittel fin-
det ihren Niederschlag auch in der Kinder- und Ju-
gendzeichnung. Die digitalen Bildproduktionen weisen
fundamentale Veréinderungen in der kindlichen Bild-
sprache auf: Simulierte Werkzeuge der Bildbearbei-
tungsprogramme lassen spezifische Effekte zu, erlauben
das Fillen von Gegenstiinden und Hintergriinden per
Knopfdruck mit Farben und Mustern, préformierte
Figurationen und Objekte werden in die Bilder integriert
usw. Viele Fragen, die den gestalterischen Umgang mit
dem Computer betreffen, sind noch nicht beantwortet:
Welche fachspezifischen Lernchancen verbinden sich mit

digitalen Gestaltungsprozessen? Kann am Computer
Uberhaupt gestaltet werden, wenn grundlegende Kennt-
nisse zu Komposition, Farbe, Perspektive usf. noch nicht
gelernt sind2

Ausgehend von den Untersuchungen einer Arbeitsgruppe
der Universitéit GiefSen sowie den Befunden der Berliner
Hochschule der Kiinste zur digitalen Kinderzeichnung im
Vor- und frishen Grundschulalter werden in diesem Bei-
trag erste Uberlegungen dargelegt, welche Auswirkun-
gen das digitale Gestalten auf die Entwicklung der Kin-
der- und Jugendzeichnung haben kénnte. Darisber hin-
aus wird gefragt, ob der Computer eine Maglichkeit sein
kann, das so genannte «Ende der Kinderzeichnung» zu
Uberwinden und das @sthetische Tun iiber die «magische»
Grenze der Pubertét hinaus weiter zu entwickeln.

Digitale Kinderzeichnung

Annotationen zum derzeitigen Forschungsstand

Digitale Medien halten Einzug in die
Alltagswelt von Kindern und Ju-
gendlichen. Insbesondere der selbst-
verstindliche Umgang mit dem
Computer, der mittlerweile in mehr
als jedem zweiten Haushalt zu finden
ist (vgl. Shell-Studie 2000, S. 199 ff.)
schlief8t ein, dass auch dieses Gersit

mit seinen unterschiedlichen Pro-
grammen als bildnerisches Aus-
drucksmittel genutzt wird. Das Auf-
wachsen mit dem Computer und da-
mit verbunden der Gebrauch von
Mal- und Zeichenprogrammen fiihrt
zu einschneidenden Veranderungen
im produktiven wie im rezeptiven

dsthetischen Verhalten von Kindern
Dies jedenfalls stellen zwei unab
héngig voneinander entstandene Un
tersuchungen zum digitalen Zeich
nen und Malen von drei- bis sieben
jahrigen Kindern fest. Ein For
schungsteam an der Justus-Liebig
Universitat Giefen beobachtet sei
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Fraglos hat der Computer in den letzten Jahren Einzug
in die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen ge-
halten. Die wachsende Bedeutung von Computertech-
nik und digitaler Fotografie als gestalterische Mittel fin-
det ihren Niederschlag auch in der Kinder- und Ju-
gendzeichnung. Die digitalen Bildproduktionen weisen
fundamentale Verénderungen in der kindlichen Bild-
sprache auf: Simulierte Werkzeuge der Bildbearbei-
tungsprogramme lassen spezifische Effekte zu, erlauben
das Fillen von Gegenstiinden und Hintergrinden per
Knopfdruck mit Farben und Mustern, priformierte
Figurationen und Objekte werden in die Bilder integriert
usw. Viele Fragen, die den gestalterischen Umgang mit
dem Computer betreffen, sind noch nicht beantwortet:
Welche fachspezifischen Lernchancen verbinden sich mit

digitalen Gestaltungsprozessen? Kann am Computer
berhaupt gestaltet werden, wenn grundlegende Kennt-
nisse zu Komposition, Farbe, Perspekﬁve usf. noch nicht
gelernt sind?

Ausgehend von den Untersuchungen einer Arbeitsgruppe
der Universitét Gief3en sowie den Befunden der Berliner
Hochschule der Kiinste zur digitalen Kinderzeichnung im
Vor- und frithen Grundschulalter werden in diesem Bei-
trag erste Uberlegungen dargelegt, welche Auswirkun-
gen das digitale Gestalten auf die Entwicklung der Kin-
der- und Jugendzeichnung haben kénnte. Dariiber hin-
aus wird gefragt, ob der Computer eine Méglichkeit sein
kann, das so genannte «Ende der Kinderzeichnung» zu
Uberwinden und das dsthetische Tun tber die «magische»
Grenze der Pubertit hinaus weiter zu entwickeln.

Digitale Kinderzeichnung

Annotationen zum derzeitigen Forschungsstand

Digitale Medien halten Einzug in die
Alltagswelt von Kindern und Ju-
gendlichen. Insbesondere der selbst-
verstindliche Umgang mit dem
Computer, der mittlerweile in mehr
alsjedem zweiten Haushalt zu finden
ist (vgl. Shell-Studie 2000, S. 199 ff)
schliefSt ein, dass auch dieses Gerit

mit seinen unterschiedlichen Pro-
grammen als bildnerisches Aus-
drucksmittel genutzt wird. Das Auf-
wachsen mit dem Computer und da-
mit verbunden der Gebrauch von
Mal- und Zeichenprogrammen fiihrt
zu einschneidenden Veranderungen
im produktiven wie im rezeptiven

dsthetischen Verhalten von Kindern.
Dies jedenfalls stellen zwei unab-
hédngig voneinander entstandene Un-
tersuchungen zum digitalen Zeich-
nen und Malen von drei- bis sieben-
jdhrigen Kindern fest. Ein For-
schungsteam an der Justus-Liebig-
Universitit Gieflen beobachtet seit
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Abb. 3 o
Aaron (3-4 Jahre)
und Samuel

(5-6 Jahre)
Abbildungen aus:
Eucker 1999

1996 das computergestiitzte bildne-
rische Tun von Kindern im Vor- und
Grundschulalter (vgl. u. a. von Crie-
gern 1996; Steinmiiller/Mohr 1998;
von Criegern/Mohr 1999; Stein-
miiller 1999) und Johannes Eucker,
Hochschule der Kiinste Berlin, be-
fasst sich ebenfalls seit 1996 am Bei-
spiel zweier Jungen mit dem bildne-
rischen Verhalten am Computer (vgl.
Eucker 1999). Die zentrale These bei-
der Forschungsprojekte lautet, dass
es durch die medialen Gesetzmafig-
keiten zu gravierenden Verdnderun-
gen in der Entwicklung der Kinder-
zeichnung kommt, die das Neu-
schreiben oder zumindest Ergénzen
aller bisherigen Theorie der Kinder-
zeichnung erforderlich macht: Er-
wartet wird eine «Modifikation und
Erweiterung», wenn nicht gar eine
«grundlegende Revision bestehender
Deutungsansitze im Hinblick auf ei-
ne umfassende Theorie des dstheti-
schen Verhaltens im Vorschulalter»
(Steinmiiller / Mohr 1998, S. 116) und
Eucker verlangt, dass «die Entwick-
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lung der <Kinderzeichnung> [...] in
Teilen neu geschrieben werden
(muss)» (Eucker 1999, S. 17). Interes-
sant ist, dass beide Studien, die je-
weils unter vollig anderen Voraus-
setzungen und Bedingungen ent-
standen sind, in weiten Ziigen zu
dhnlichen Beobachtungen und be-
merkenswerten Ergebnissen kom-
men. Im Folgenden werden die Ver-
fahren und Resultate beider Unter-
suchungen vergleichend und zu-
sammenfassend dargestellt, zum Teil
mit einer Einschatzung und Kom-
mentierung oder auch mit ergénzen-
den Uberlegungen der vorlidufigen
Erkenntnisse versehen. Im Anschluss
werden Perspektiven zur weiteren
Erforschung der digitalen Kinder-
zeichnung aufgezeigt, vor allem im
Hinblick auf die moglichen Verdnde-
rungen der kindlichen Bildsprache
durch préformierte Bildzeichen
(Clipart, Webgrafik u. A.) sowie hin-
sichtlich der Funktion computerge-
stiitzter bildnerischer Tatigkeit im
Ubergang zum Jugendalter.

Die Schiilerarbeiten zum Thema
«Z0oo» sind aus dem Unterricht von
Johannes Kirschenmann hervorge-
gangen. Die Abbildungen 3 a—f
stammen aus der Untersuchung von
Johannes Eucker. Die Abbildungen
4-9 u. 12 sind im Kontext der Giefle-
ner Forschungen entstanden.

Mediale Spezifika digitaler
Kinderzeichnung

Beide genannten Studien erheben
nicht den Anspruch, einem metho-
disch ausgefeilten Forschungsprofil
zu geniigen. In GiefSen wird von Pre-
tests gesprochen (von Criegern 1996,
S.32), zu denen iiber einen Zeitraum
von vier Jahren verschiedene Kinder
im Alter von drei bis sieben Jahren
eingeladen wurden, um sowohl
konventionell (mit herkémmlichen
bildnerischen Mitteln) als auch am
Computer zu zeichnen und zu ma-
len. Das &sthetische Verhalten der
Kinder wurde per Videoaufzeich-
nung sowohl von aufien als auch in-
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tern im Computer festgehalten, so-
dass der digitale Zeichenprozess
nicht nur als ausgedrucktes Bild ei-
nes Speicherzustands, sondern in al-
len Phasen vorhanden ist, um aus-
gewertet zu werden. Johannes
Eucker bezieht sich auf Beobach-
tungsprotokolle, digitale Kinder-
zeichnungen und andere Ergebnisse
dsthetischen Tuns, die immer dann
entstanden sind, wenn die beiden
Briider Samuel und Aaron zu Besuch
waren und an seinem Computer
malten und zeichneten oder sich an-
derweitig bildnerisch betitigten.

Die personelle Einflussnahme
und die theoriegestiitzte Mitgestal-
tung im Umgang mit den Kindern
wihrend ihrer bildnerischen Ttig-
keit am Computer vor dem Hinter-
grund bestimmter Forschungsinter-
essen werden sowohl von Eucker als
auch vom Gielener Forschungsteam
thematisiert und offen gelegt, eben-
so die weitgehend gleichen techni-
schen Voraussetzungen (Rechner,
Bildschirm, Maus, Grafiktablett,
Drucker). Mit den Programmen
(Fine Artist, Art Dabbler in Gieflen;
Photo Styler, Kid Pix bei Eucker)
verbinden sich dhnliche computer-
spezifische Funktionen: Stiftstirke
und Farben verandern, verdoppeln,
klonen, Flichen filllen, radieren,
chromatische Ubergznge herstellen
u. A; teilweise lassen die Program-
me das Integrieren von Cliparts zu.
Wahrend sich die Verschiedenheit
der Programme kaum als signifi-
kanter Unterschied fiir die Untersu-
chungen erweist — aufer dass sich
die Programmspezifik selbstver-
standlich in der Bildsprache der ent-
standenen Arbeiten niederschl gt—
muss als wesentlich betrachtet wer-
den, dass die in Giefen eingela-
denen Kinder kaum iiber Vorerfah-
rungen mit dem Computer verflig-
ten, die beiden Briider jedoch von
klein auf nicht nur im Umgang mit
dem PC geiibt waren, sondern sich
auch die Mal- und Zeichenpro-
gramme kontinuierlich aneignen
konnten. In beiden Studien werden
Arbeiten der Testpersonen, die mit
traditionellen bildnerischen Mitteln
produziert wurden, zum Vergleich
herangezogen.

Mit unterschiedlichem Blickwin-
kel werden in den beiden genannten
Untersuchungen mediale Spezifika
hervorgehoben, die die Kinderzeich-
nung beeinflussen. Wihrend Eucker

vornehmlich die computergenerierte
Bildsprache der kindlichen Hervor-
bringungen beleuchtet und damit zu-
gleich die programmspezifischen Ef-
fekte, wendet sich das Gieflener Team
zundchst den technischen Vorausset-
zungen der Bildherstellung zu. Als
«mediale Spezifika» wird dort her-
vorgehoben, dass das Computerma-
len «vor allem durch die Distanz von
zeichnerischer Bewegung und Dar-
stellung bestimmt» ist (von Crie-
gern/Mohr 1999, S. 253). Gemeint
damit ist zum einen die Tatsache,
dass keine unmittelbare Kontrolle
des Auges iiber die Bewegungen der
pinsel- bzw. stiftfiihrenden Hand ge-
geben ist, zum anderen, dass eine
zeitliche Verzogerung von der ei-
gentlichen, aktiv hinterlassenen
zeichnerischen Spur — gleich ob mit
der Maus oder dem elektronischen
Zeichenstift hergestellt — bis zum Er-
scheinen der Spur auf dem Bild-
schirm entsteht. «Aufgrund dieser
Distanz von Eingabeinstrument und
Bildschirmanzeige, die in rdumlicher
Hinsicht zwar verringert, prinzipiell
aber nicht aufgehoben werden kann,
kommen die vertikale Darstellungs-
ebene einerseits und die horizontale
Handlungsebene andererseits, Be-
wegung auf dem Bildschirm und Be-
wegung auf dem Pad niemals simul-
tan, d. h. zugleich und in einem zur
Wahmehmung, sondern miissen
sukzessiv, d. h. abwechselnd und
nacheinander, sozusagen mit ge-
trennten Blicken erfasst werden.»
(Steinmiiller/Mohr 1998, S. 116) Wel-
che Auswirkungen diese Feststellung
auf das digitale bildnerische Tun hat,
wird in Ansitzen beschrieben: vor-
nehmlich die anfingliche Irritation
der Kinder iiber die fiir sie undurch-
schaubaren Zusammenhénge, die
sich in interessiertem Untersuchen
der Maus in ihrer Funktion zeigt,
oder in der Uberraschung, dass das
eigene Bild aus einem vollig anderen
Gerdt ausgedruckt wird. Es wird
beobachtet, dass die Kinder ihre
Malflache bzw. die verschiedenen
Fléchenbegrenzungen und tiberein-
ander gelagerten Ebenen nicht pra-
zise erkennen konnen oder dass sie
versehentlich das Meniifeld aktivie-
ren, um dann zu neuen Einstel]lmgen
zu gelangen.

Fraglich bei diesen Erkenntnissen
scheint, ob sich diese Phinomene
tatsachlich als mediale Eigenschaften
auf die Kinderzeichnung auswirken

oder ob sich hier einerseits noch be-
stehende technische Mangel beziig-
lich der Echtzeitsimulation und der
Interfaceméglichkeiten zeigen bzw,
ob andererseits die Unerfahrenheit
der Kinder im Umgang mit dem
Computer solche Irritationen und Re-
aktionen auslést. Wenn die Rechner-
kapazitit ausreichend ist, erscheint
auch die gezeichnete Spur quasi in
Echtzeit auf dem Bildschirm. Mitt-
lerweile erhaltliche Zeichentabletts
mit Touchscreen erlauben einen Zei-
chenprozess wie mit herkémmlichen
Verfahren, sodass das Problem der
Koordination von Eingabe und Er-
scheinung nicht mehr besteht. Oh-
nehin wire auch diese Koordination
lediglich eine Frage der Gewohnung,
ebenso wie beim Zeichnen mit Blei-
stift der Blick auf der erzeugten Spur
und nicht auf der Handbewegung
ruht. Die technischen Voraussetzun-
gen kennen zu lernen, namlich das
Bildschirmfenster als Arbeitsgrund
(Papier) in Erfahrung zu bringen,
Mentiileisten von eigentlichem Bild-
feld (Begrenzung der Arbeitsfliche)
zu unterscheiden sowie das Erken-
nen von Gesamtfliche und Aus-
schnitt (Steinmiiller/Mohr 1998,
S.117) ist zwar «fiir eine erfolgreiche
Interaktion mit dem Rechner [...]
Grundbedingung» (ebd., S. 116),
doch meiner Meinung nach fiir Kin-
der mit einiger Gewdhnung sicher
nicht schwieriger als z. B. das Mi-
schen von Farbe zu erlernen. Die be-
obachteten Faktoren zeugen von Un-
gelbtheit, auch von Neugierde der
Kinder, und verschwinden mit dem
selbstverstindlichen Gebrauch des
Computers bzw. der Programme all-
méhlich wieder. Meines Erachtens
sind die genannten Aspekte noch kei-
ne Indikatoren fiir mediale Spezifika
in der digitalen Kinderzeichnung,
sondern lediglich Kennzeichen tech-
nischer Voraussetzungen, die es bei
anderen bildnerischen Verfahren ge-
nauso zu beachten und zu erlernen
gilt. Erst wenn sich die Distanz von
zeichnerischer Bewegung und Dar-
stellung nachhaltig auf die bildneri-
sche Struktur oder das Motiv aus-
wirken und damit zu grundlegenden
Prdgungen fiihren wiirde, liefe sich
von medialen Eigenheiten sprechen.
Gravierender wirken sich die
computer- und programmspezifi-
schen M&glichkeiten der digitalen
Bildproduktion auf die kindlichen
Hervorbrmgungen aus. Praformier-
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tes, Schriftzeichen, Fiilllmuster,
gleichmafige Fiillfarben oder chro-
matische Ubergénge, Konturierun-
gen, Cliparts u. A. verbinden sich
mit den altersgemifen Werdefor-
men (Salber) der Kinder und fiihren
zu motivischen und formalistheti-
schen Neuerungen (vgl. von Crie-
gern/Mohr 1999, S. 260 ff.). Die
Computerprogramme bieten eine
Vielzahl verschiedener bildnerischer
Mittel und Effekte, die Kinder in ihre
Zeichnungen und Malereien mit Be-
geisterung aufnehmen (z. B. Abb.
1u.2,S. 32). Dartiiber hinaus nutzen
sie die Funktionen des Radierens
und Riickgédngig-Machens einzelner
Schritte. Betrachtet man die entstan-
denen Arbeiten der Kinder, zeigt
sich, dass die programmspezifi-
schen Gestaltungsmoglichkeiten in
entscheidendem Maf3e den Herstel-
lungsprozess sowie das bildnerische
Ergebnis beeinflussen.

Asthetische Qualitéiten
digitaler Kinderzeichnung

Johannes Eucker konzentriert sich in
seinen Beobachtungen auf die com-
puterspezifischen dsthetischen Qua-
lititen der Bilder, wie sie vor allem
von den Kindern in ihrer Wirkung
zur Kenntnis genommen und rezi-
piert werden. Er beschreibt, wie die
Jungen mit der Lupe Ausschnitte im
Detail anschauen und dabei Tiefen-
raumlichkeit entdecken, wie sie
Ausschnitte auswahlen, mit der Lu-
pe in die Tiefe gehen, das Vor- und
Hintereinander sowie Uberlagerun-
gen von Linien und Flachen erken-
nen, Details ausdrucken und diese,
angeregt durch die intensive Bild-
wirkung, mit Farbstiften nachzeich-
nen (Eucker 1999, S. 12). Aufgrund
der im Mal- und Zeichenprozess je-
weils wieder neu und bewusst zu
treffenden Entscheidung fiir die
Werkzeugoptionen (Formatwahl,
Zeichenwerkzeug, Linienstéarke,
Farbe, Fiillmuster, Schatten, Aus-
schnitt, Verwischen oder Verdop-
peln von Ausschnitten usw.), geht
Eucker davon aus, dass die Auf-
merksamkeit der Kinder fiir die for-
malisthetische Seite ihrer Arbeiten
geschirft wird. Das gezielte Vorge-
hen bzw. auch Zurtickgehen fiihre
zu einer Verlangsamung, manchrr.lal
auch zu einer Beschleunigung ein-
zelner Produktionsschritte. Der
Computer begiinstige, dass die Bild-

KUNST-UNTERRICHT HEFT 246/247 2000

mittel sich verselbststéindigen und in
ihrer Eigenart besonders erfahrbar
werden (Abb. 3 a—f, S. 33).

Als weiteres, moglicherweise
computerspezifisches Merkmal
nennt Eucker (1999) das Ausnutzen
der gesamten Formatfliche: «Kin-
der fiillen das Blatt fast immer ganz
aus, [...] kleine spontane Zeichnun-
gen (ohne Bezug zum Format) kom-
men kaum vor.» (S. 13 f., Einschub
im Original) Seiner These steht entge-
gen, dass die Giefener Kinder
durchaus auch Zeichnungen produ-
ziert haben, die nicht formatfiillend
waren, wenngleich die Flachenfiill-
funktionen auch dort gegeben sind
(Abb. 7 und 8, S. 41). An dieser Stel-
le wiére zu priifen, ob fiir den ge-
nannten Sachverhalt programmspe-
zifische Faktoren zum Tragen kom-
men, ob es signifikante altersbe-
dingte Begriindungen dafiir gibt, ob
die geringe Grofie des Bildformats
Einfluss nimmt, ob mit der Maus die
Zeichenbewegung verstirkt aus
dem Arm heraus geschieht oder ob
vielleicht die spezifische Asthetik
des Bildschirms mit seiner Hinter-
leuchtung und der vermeintlich un-
endlichen Raumtiefe ausschlagge-
bend fiir eine solche Bildstruktur ist,
wenn die Kinder im Umgang mit
dem Computer geiibter sind bzw.
wenn sie die moglichen Effekte ge-
zielter einsetzen. Diese U'berlegun—
gen sollen zeigen, dass es dringend
erforderlich ist, sorgféltig zwischen
generell medialen Spezifika und
softwaregeleiteten Spezifika in der
digitalen Kinderzeichnung zu un-
terscheiden.

Ein wesentliches Merkmal digi-
taler Kinderzeichnung, das nach
meiner Einschdtzung in beiden For-
schungsprojekten zu wenig beachtet
wird, schldgt sich im Herstellungs-
prozess nieder: Weder das Mal- und
Zeichenmittel noch der Bildtrager
leisten einen — dem jeweiligen Me-
dium in irgendeiner Weise adaqua-
ten — Widerstand. Ganz gleich ob ich
mit der Maus oder dem elektroni-
schen Zeichenstift den Pinsel oder
den Kohlestift simuliere, ob ich
scheinbar Olfarbe oder Aquarellfar-
ben verwende, der (minimale) Wi-
derstand bleibt immer derselbe. Da-
mit verbunden ist zweierlei: Zum ei-
nen ist der fiir das Herstellen eines
bildhaften Produktes typische und
oftmals auch notwendige Dialog mit
dem Material — jeder Pinselstrich

DIGITALE KINDERZEICHNUNG

verdndert das Bild, so Cézanne —
nur noch eingeschrankt gegeben. Vi-
suell bleibt der Dialog auf dem Bild-
schirm zwar erhalten, leibsinnlich
und haptisch geht er jedoch verlo-
ren. Zum anderen geht mit dem di-
gitalen Gestalten einher, dass der
Herstellungsprozess fiir die Kinder
im Verborgenen ablauft, d. h., das di-
rekte Nachvollziehen der Entste-
hung einer Spur, etwa wenn Kohle
mit der Hand auf dem Papier ver-
rieben wird, ist nicht moglich. Her-
stellungsspuren, die der Material-
gebrauch hinterlasst, etwa dass beim
mehrfachen Ubermalen haufig die
Farben an Leuchtkraft verlieren o. A.
existieren beim digitalen Zeichnen
oder Malen nicht. Wahrend norma-
lerweise jeder Produktionsschritt ei-
ne Spur verursacht und damit das
Material bzw. die Gestaltung veran-
dert, kann das Computerbild belie-
big oft modifiziert werden, ohne
dass es zu Materialverdnderungen
kommt. Irgendwann ist beim skulp-
turalen Arbeiten kein Stein oder
Holz mehr vorhanden, das Papier ist
zugemalt oder ein Loch hineinra-
diert usw. — beim Arbeiten am Com-
puter ist das Material kein sinnliches
Gegentiber, das die Formgebung im
traditionellen Sinne steuert und da-
mit zur Gestaltung zwingt.

Hiermit verbindet sich ein weite-
rer Gedanke: Kompetenzgefiihle ent-
stehen u. a. durch Anstrengung beim
Hervorbringen von etwas. Von daher
muss gefragt werden, ob diese Er-
fahrungen auch am Computer ge-
wonnen werden koénnen, der weder
kérperliche Anstrengung verlangt
noch den Widerstand des Materials
sptiren ldsst, der die Konzentration
nicht mehr ganzheitlich sinnlich bin-
det (sondern nur visuell) und jeden
Gestaltungsschritt riickgangig ma-
chen lasst. Inwiefern kann tatsidchlich
etwas produziert werden? Oder ist
der Computer vielmehr ein Mittel
zur Umgestaltung und Bearbeitung
von bereits Vorhandenem? Werden
Bilder hauptséchlich digital manipu-
liert statt entwickelt? Wie wirkt sich
dieser Gestaltungsprozess auf die
Fantasietétigkeit und Kreativitit der
Kinder aus? Oder entstehen durch
das digitale Medium véllig neue
Ausdrucksmoglichkeiten?

Weil sich wihrend des Herstel-
lungsprozesses viele Zeichenspuren
verlieren oder sich Bildelemente
durch Fiillfunktionen zusammen-
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schliefSen, verschmelzen u. A. wirken
die Kinderzeichnungen oftmals an-
ders als gewdthnliche kindgemafie
bildnerische Produktionen und vor
allem wenig altersaddquat. Bei-
spielsweise ««verschleierns die com-
putertechnischen Methoden den
Herstellungsprozess in der Weise,
dass Farben bzw. Muster gleicher
Farbe beim Auftragen vereinheit-
licht werden» (von Criegern/Mohr
1999, S. 263). Wéhrend sich der Ent-
stehungsprozess bei der traditionel-
len Kinderzeichnung am Material
meist noch rekonstruieren lisst, be-
steht beim digitalen Ausdruck keine
Moglichkeit des Nachvollzugs. Man
kann die Entstehung eines Bildes
nicht mehr vergegenwiirtigen und
von daher hiufig auch kaum mehr
verstehen (Abb. 10, S. 44).

Die in Giefilen zunichst ange-
nommene Arbeitshypothese, «dass
es sich bei kindlichen Computer-
zeichnungen lediglich um eine <Aus-
dehnung> auf ein neues Medium
handelt, die mit den Methoden der
traditionellen Kinderzeichnungsfor-
schung erfasst werden kann, wobei
der Computer als eine Art elektro-
nischer Malkasten zu betrachten ist»
(von Criegern/Mohr 1999, S. 251),
wurde schon bald nach den ersten
Untersuchungen mafigeblich revi-
diert: Zu unterscheiden seien das
Malprodukt und der Malprozess,
«um die Computerzeichnung eines
Kindes richtig verstehen und inter-
pretieren zu kénnen» (ebd., S. 252).
Untersucht werden miisse nicht nur
das Malergebnis, sondern vielmehr
«das Malverhalten am Computer als
Ganzes» (ebd.). Wihrend Kinder-
zeichnungen traditionell ausgehend
von dem Hervorgebrachten, dem
bildnerischen Artefakt, interpretiert
werden, verweisen von Criegern
und Mohr darauf, dass sowohl die
altersgeméflen «Fertigkeiten im
Zeichnen und Malen» als auch die
«bildliche(n) Handlungsweisen und
Prozesse, die der Computer initiiert
und méglicherweise sogar unmit-
telbar diktiert» (von Criegern/Mohr
1999, S. 252) in die Interpretationen
eingehen miissten. Gemeint sind
vorrangig zwei Aspekte, die beriick-
sichtigt werden sollten: die tech-
nisch-medialen Voraussetzungen,
die sich in den Kinderzeichnungen
spiegeln, sowie der Prozesscharak-
ter, der sich ausgeprigt im astheti-
schen Verhalten am Computer zeigt.

Digitale Kinderzeichnung
als Prozess

Beide Untersuchungen konstatieren,
dass im Gegensatz zur herkémmli-
chen Kinderzeichnung der Prozess
bei der computergestiitzen Kinder-
zeichnung stirker gewichtet werden
muss. Das Experimentieren mit den
verschiedenen Programmfunktio-
nen, die Neugierde auf die mégli-
chen Effekte sowie die Uberra-
schungen, die unbekannte Pro-
grammoptionen mit sich bringen,
wenn man sie ausprobiert, fithren
dazu, dass die Kinder vom Prozess
des Malens und Zeichnens so faszi-
niert sind, dass bildnerische Vorha-
ben, die von einem bestimmten Aus-
drucksbediirfnis gespeist sind, in
den Hintergrund gedriingt werden.
Die urspriingliche «Bildvorstellung
verdndert sich und ist aus dem «fer-
tigen> Bild nicht mehr zu er-
schliefen.» (Eucker 1999, S. 36) Hau-
fig entstehen Arbeiten, die ihren
Ausgang zwar vom gegenstandli-
chen Motiv nehmen, spiter jedoch
von ungegenstidndlichen Formen
liberlagert werden (Abb. 3 a—f, S.33).
Eucker behauptet, der Computer be-
glinstige «bei Kindern die Produk-
tion von Bildern, bei denen sich die
Bildmittel verselbststindigt haben.»
(ebd., S. 12 £.) Fraglich hierbei ist al-
lerdings, ob sich statt der Bildmittel
nicht die Software verselbststiandigt,
da sie zu diesem Spiel mit bildneri-
schen Mitteln verfiihrt.

Die Giefener Uberlegungen zum
Prozesscharakter beginnen mit der
Feststellung, dass die Midchen und
Jungen auffallig haufig am Compu-
ter «kritzeln», obgleich sie bereits in
der Lage sind, sich auf konventio-
nellem Weg gegenstindlich, motiv-
gebunden auszudriicken (Abb. 4).
Die Farbspuren, so zunichst die Ver-
mutung, kénnten auf Bewegungs-
freude schlieBen lassen, doch das
Kritzeln als Ausdruck von Bewe-
gungsfreude entspricht keiner
altersgemafen Intention von Sechs-
jahrigen. Dennoch wird das
«Schwung- und Zickzackkritzeln»
nicht als Regression gedeutet, — da-
fiir tritt dieses Phinomen viel zu
durchgingig bei den unterschied-
lichsten Kindern auf — sondern als
Kennzeichen selbststéindiger Aneig-
nung einer neuen Ausdrucksweise:
«Durch Kritzeln konnten Max und
Poldi eine gewisse Sicherheit in der

Handhabung der Maus erlangen,
die ja im Gegensatz zu konventio-
nellen Maltechniken keine sensiti-
ven Feedbacks gibt [...].» (von Crie-
gern/Mohr 1999, S. 255) Aber auch
die Annahme, dass das Kritzeln das
Kennenlernen des neuen Verfahrens
beférdert, halten die Autorin und
der Autor fiir noch zu kurz gegrif-
fen: «Sowohl die ausgedruckten Bil-
der als auch ihr [der Kinder, C. K]
Malverhalten legen die Vermutung
nahe, dass die Kritzel nicht nur zum
Erlernen und Konsolidieren einer
neuen Technik angewendet werden,
sondern dass ihr Reiz durchaus auch
im Vorgang des Malens selbst liegt.
So weisen die ausgedruckten Bilder
gegeniiber konventionellen Kritzeln
eine weitaus grofiere Differenzie-
rung in Farb- und Formwahl auf,
wobei besonders die Verwendung
von Mustern auffillt, die zwar ein
computertypisches Merkmal dar-
stellen, in der traditionellen Kinder-
zeichnung jedoch véllig unbekannt
sind.» (ebd., S. 255)
Als weitere mogliche Ursache fiir
das verstirkt motorische Agieren
und ungegenstindliche Produzieren
der Kinder am Computer werden die
technischen Voraussetzungen des PC
verfolgt: Prozesshaftigkeit konnte
auch entstehen, so die These, weil die
«Arbeitsfliche trotz ihres zweidi-
mensionalen, herkdmmliche Mal-
und Zeichengriinde simulierenden
Charakters genau genommen dyna-
misch konzipiert ist» (Steinmiil-
ler/Mohr 1998, S. 119), d. h. der Mal-
grund ist in alle Richtungen ver-
schiebbar, Ausschnitte kénnen ge-
wihlt werden, Tiefenraum entsteht
durch Zoomen usw. Letztlich zeigen
die Gieener Untersuchungen an-
hand vielfaltiger Beobachtungen des
kindlichen Malverhaltens auf, dass
das Handeln den &sthetischen Pro-
zess, &hnlich wie beim endlosen Hin-
und Herschieben von Spielzeug-
autos, bestimmt (von Criegern/Mohr
1999, S. 256). «Die Tatigkeit wird zum
eigentlichen Ereignis, das Ergebnis
Bild scheint nur ein eher nebensich-
liches Produkt zu sein [...].» (ebd.,
5.257) Unterstiitzt wird diese Er-
kenntnis zum einen durch die Tatsa-
che, dass die Kinder keinerlei Inte-
resse am Speichern ihrer Darstellun-
gen zeigen bzw. dass das Speichern
«iiberwiegend sogar als storend emp-
funden [wird]» (von Criegern/Mohr
1999, 5. 257). Zum anderen zeigen die
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Beobachtungen, dass — sofern es die
Programme erlauben — die Kinder so-
gar dazu iibergehen, den Bildschirm
als Spielfeld zu nutzen, um bei-
spielsweise mit Clipart-Elementen
Spielszenen zu inszenieren (Abb. 5,
5.38 u. 6, S. 39): Die Figuren werden
auf der Bildfliche animiert, verscho-
ben und in Bewegung gebracht, ob-
wohl dies als Handlungsméglichkeit
vom Programm in dieser Weise nicht
vorgesehen war (vgl. von Criegern/
Mohr 1999, S. 258).

Hervorgehoben wird die so ge-
nannte «Prozessualitit» als wesent-
liche Besonderheit des Computer-
malens (von Criegern/Mohr 1999,
5.257). Gemeint ist damit weniger ei-
ne Prozessorientierung, die sich als
sukzessives Vorgehen konkret auf
die Arbeitsschritte der digitalen
bildnerischen Produktion bezieht
(Klonen, Wischen, Konturieren,
Flichen-Fiillen, Riickgingig-Ma-
chen usw.) — wie dies etwa von Hen-
ning Freiberg (1996, S. 50) betont
wird, sondern vielmehr eine Pro-
zessualitdt, die sich intentional im
Herstellungsprozess niederschligt:
Die Kinder praferieren den spieleri-
schen Umgang mit Formen und Far-
ben, statt zielorientiert ein bildneri-
sches Ergebnis anzustreben. Inso-
fern ist mit «Prozessualitit» nicht
ein Kennzeichen der technischen
Méglichkeiten des Computers ge-
meint, stattdessen charakterisiert
der Begriff das kindliche Verhalten
am Computer. Durch das oftmals
geringe Interesse der Kinder an
ihrem bildnerischen Ergebnis unter-
scheidet sich das Gestalten am Com-
puter in erheblichem Mafie vom iib-
lichen Zeichnen und Malen.

Asthetisches Erleben im
Herstellungsprozess

Wahrend bei den Gieflener Beobach-
tungen noch denkbar war, dass sich
die Prozessualitiat auf das Erforschen
und Aneignen des neuen Mediums
zuriickfiihren 14sst, weil den meisten
Kindern der Umgang mit dem Com-
puter wenig vertraut war, wird bei
Eucker deutlich, dass diese Kausalitat
nicht ausschlaggebend sein kann,
denn die beiden Briider, die Eucker
beobachtet hat, sind mit dem Com-
puter von klein auf bestens bekannt
(Eucker 1999, S. 5). Eucker hebt ei-
nerseits die «experimentelle Hal-
tung» der Kinder hervor, die er auf

KUNST-UNTERRICHT HEFT 246/247 2000

das Medium zuriickfithrt, das durch
seine unterschiedlichen Programm-
optionen zum Ausprobieren verlei-
tet, andererseits fokussiert er die oft-
mals ungegenstindlichen Darstel-
lungen der Kinder, die er — wie in
Gieflen —intentional begriindet sieht:
Es wird kein fertiges Bild angestrebt,
sondern der Prozess immer weiter-
gefiihrt, indem die Jungen «das Vor-
handene iibermalten, oft ganz <zu-
gossen, Teile ersetzten oder durch
Klonen die Bildstruktur véllig dnder-
ten [vgl. Abb. 3,S. 33]. Das Ergebnis>
am Ende ihrer jeweiligen Sitzung lief
in der Regel die vorherigen Stadien
des Bildes nicht mehr erkennen [...]
Den Kindern war also der Prozess
des Bildermachens unabhingig vom
Ergebnis wichtig.» (Eucker 1999, S.
14) Von der Prozessorientierung und
der ungegenstindlichen Darstel-
lungsweise leitet Eucker wiederum
die These ab, dass die Kinder ein be-
sonderes Interesse an den formalen
Strukturen zeigen: «<Es macht ihnen
auch Freude die Wirkung der Farben
und Formen an sich zu erleben. Das
ist fiir ihr Alter ungewdhnlich und
bisher in der Literatur zur Kinder-
zeichnung nicht beachtet worden.»
(Eucker 1999, S. 10) Dieser Aspekt
kann nicht deutlich genug hervorge-
hoben werden: Tatsichlich richtet
sich die Aufmerksamkeit der Kin-
derzeichnungsforschung seit ihren
Anfangen stark auf die altersbeding-
ten Entwicklungsphasen sowie auf
die semantisch aufzuschliisselnden
Mitteilungen. Das kindliche Interes-
se an Materialqualititen, am Her-
stellungsprozess und an den bildne-
rischen Farb- und Formwirkungen
hat bislang wenig Berticksichtigung
gefunden.

Sowohl Eucker als auch das
Gief3ener Team stellen fest, dass die
Kommunikation der Kinder, die
meist zu zweit vor einem PC sitzen,
ungleich intensiver ist als beim tra-
ditionellen Malen und Zeichnen und
dariiber hinaus thematisch auf die
Sache bezogen ist, also auf das Pro-
duzieren von Bildern, auf die Bild-
wirkungen, auf Ausschnitte oder
motivische und formale Strukturen,
die interpretiert und bewertet wer-
den (Eucker 1999, S. 7). Eine Beob-
achtung in Gieflen zeigt: «Das Ent-
decken und Modifizieren von For-
men, Farben, Mustern und Schrift-
zeichen rief bei den beiden Jungen so
grofe Begeisterung hervor, dass sie
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sich stets gegenseitig ermunterten,
auch dieses oder jenes auszuprobie-
ren und dadurch in standiger Kom-
munikation miteinander standen.»
(von Criegern/Mohr 1999, S, 259)
Eucker (1999, S. 8) geht nicht nur
davon aus, dass das bedachte Aus-
wahlen der bildnerischen Mittel am
Computer sowie die Kommunika-
tion dariiber die bewusste Wahrneh-
mung formaler Strukturen schirfen,
sondern vermutet dariiber hinaus,
dass «die mit dem Computer zur
Verfiigung stehende Auswahl an
technischen Mitteln (tools) und die
damit verbundenen Prozesse des
Bildermachens [...] von Kindern am
Computer bewusster erlebt [wer-
den] als bei der Verwendung der
iiblichen technischen Mittel und Ma-
terialien» (ebd.). Seine Begriindung
fiir das bewusstere Erleben formaler
Strukturen fiihrt er zum einen auf
die Distanz zwischen Zeichenmittel
und Medium (Hand, Bewegung,
Monitor), die eine bewusstere Wahr-
nehmung der Bildwirkungen in Be-
zug auf die Bildmittel erlaube,
zuriick (Eucker 1999, S. 15). Zum an-
deren rekurriert er auf die Ge-
sprache der Jungen iiber den Her-
stellungsprozess, der den Kindern
erstaunlich prasentist, offenbar weil
durch das Anklicken spezifischer
Meniifelder die bewusste Entschei-
dung fiir ein Malmittel nicht nur ge-
fordert wird, sondern weil der Pro-
duktionsprozess dadurch auch gut
in Erinnerung bleibt. Hiervon jedoch
abzuleiten, dass das Produktions-
verfahren bewusster erlebt wird als
bei anderen Techniken, scheint zu
kurz gegriffen. Moglicherweise sind
den Kindern die einzelnen diskursi-
ven Arbeitsschritte, die der Compu-
ter fordert, gegenwirtiger als beim
herkémmlichen Malen und Zeich-

Abb. 4
Vera (6 Jahre)
«Kritzeln»
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nen. Gleichwohl heifit dies keines-
wegs, dass der genuin présentative
Gestaltungsprozess deshalb be-
wusster wird, denn statt visueller,
olfaktorischer, haptischer und leib-
sinnlicher Erfahrungsmomente wird
das dsthetische Erleben durch die
Reduktion auf das visuelle Gegen-
iiber eher eingeschrénkt.

Eucker kniipft noch eine weitere
Feststellung an die Prozessorientie-
rung. Er schreibt: «<Das Produzieren
der Bilder war fiir sie [die Kinder,
C. K.] zugleich ein intensives Erleb-
nis von Bildern und Bildmitteln. In
dieser Deutlichkeit ldsst sich der Ge-
nuss des Prozesses der Bilderher-
stellung bei anderen Medien nicht
beobachten.» (Eucker 1999, S. 14)
Auch hier bleibt fraglich, ob der
Computer tatséchlich mehr Genuss
an bildnerischen Mitteln bietet als
andere Medien. Erstens ist das Ge-
nussempfinden von zahlreichen so-
zialen Faktoren abhingig, es ist al-
ters- und erfahrungsgebunden, bei
Erwachsenen hiufig auch an intel-
lektuellen, konzeptuellen Strategien
orientiert sowie individuell unter-
schiedlich und von daher kaum ge-
neralisierbar. Zweitens fehlt das
haptisch-leibsinnliche Erleben im
Produktionsprozess, das fiir viele
Kinder beim Malen mit Fingerfar-
ben, beim Bauen mit Ton, Spielen
mit Lehm oder Sand usw. sicherlich
auflerst genussvoll ist. Hedonisti-
sche Qualititen des Computerma-
lens stellt auch das GieRener Team
fest, allerdings weniger auf die
dsthetischen Wirkungen bezogen als
vielmehr auf die Freude am Experi-
mentieren, Erforschen und Ent-
decken im Herstellungsprozess.

Produkt und Prozess

In beiden Untersuchungen besteht
Konsens dariiber, dass die Kinder am
Computer eher zu ungegenstindli-
chen Darstellungen neigen als beim
konventionellen Zeichnen und Ma-
len. Hier wie dort nehmen die Kin-
der vorsichtige Versuche, sie zum ge-
genstandlichen Zeichnen anzuregen,
wenig auf. Anhand verschiedener
Beobachtungsprotokolle zeigen Gerd
Steinmiiller und Anja Mohr (1998),
dass hdufig vom figiirlichen Beginn
zum ungegenstandlichen Malen
tbergewechselt wird. Radierfunktio-
nen, Farb- und Musterpaletten wer-
den gezielt genutzt, bis alles wieder
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Abb. 5
Janina (5 Jahre)
«Spielfiguren»

verschwunden ist (Steinmiiller/
Mohr 1998, S. 118). «<Kritzeln> am
Computer vollzieht sich in aller Re-
gel vollig <bedeutungsfrei>, d. h. oh-
ne erkennbares Darstellungsinteres-
se, und dartiber hinaus viel zu kon-
trolliert, um nicht zu sagen sys-
tematisch, als dass von einer grob-
motorischen, lustvollen Betitigung
des Bewegungsapparates iiberhaupt
die Rede sein kénnte.» (ebd.) Die In-
tention der Kinder folgt offenbar ei-
nem prozessualen Darstellungsinte-
resse, das an Bildwirkungen und
Bildveridnderungen orientiert ist, und
weniger an bestimmten Ausdrucks-
bediirfnissen. So ist «bedeutungsfrei-
es» Tun meines Erachtens der falsche
Begriff fiir ungegenstéindliches Krit-
zeln, denn freilich hat auch dieses
Kritzeln —ob sinnunterlegt oder nicht
— in seiner Funktion Bedeutung fiir
das Kind. Nur ist in diesem Fall kei-
ne gegenstindliche Mitteilungsab-
sicht impliziert. Von daher existiert
selbstverstindlich ein Darstellungs-
interesse, wenngleich auch kein mo-
tivisches (vgl. z. B. Abb. 4, S. 37):
Wihrend das Giefiener Team da-
von ausgeht, dass die zweckfreie
Tatigkeit—dhnlich wie im Spiel —das
dsthetische Verhalten bestimmt, un-
terstellt Eucker, dass durch diese
Form prozessualen gestalterischen
Handelns besondere Aufmerksam-
keit den bildnerischen Mitteln gilt.
Dies untermauert Eucker u. a. mit der
Aussage des Kindes, dass gegen-
standliches Malen mit dem Compu-
ter nicht so gut ginge (ebd., S. 11), und
erklart das kindliche Interesse mit
den computereigenen bildnerischen

Mébglichkeiten: «Ungegenstindliche
Bilder lassen sich mit manchen Werk-
zeugen des Computers besonders ef-
fektvoll herstellen. Vor allem gelin-
gen iiberraschende Bilder, wenn man
die Werkzeuge in experimentieren-
der Haltung benutzt [...].» (ebd.) Ur-
sachlich vermutet Eucker, dass der
Computer kein Medium ist, das sich
zu spontanen Zeichnungen eignet,
da die Unmittelbarkeit von Papier
und Stift fehlt (Eucker 1999, S. 70). In-
sofern wird der Computer mogli-
cherweise als Ausdrucksmittel fiir ei-
ne spontane Mitteilungsabsicht we-
niger genutzt. «Gegenstindliches In-
teresse duflert sich sichtbar eher beim
Zeichnen mit tradierten technischen
Mitteln [...] als am Computer. Bei die-
sen alltdglich verfiigbaren Mitteln
wie Stifte, Farbe und Papier haben
das Werkzeug bzw. die technischen
Mittel an sich keinen so ausgeprag-
ten Reiz wie die Tools eines Compu-
ters mit seinen iiberraschenden und
vielfdltigen Moglichkeiten.» (ebd.)
Demgegeniiber haben die GiefSe-
ner Beobachtungen, die mit mehre-
ren Testpersonen in dieser Hinsicht
auf einer breiteren Basis aufbauen,
einerseits gezeigt, dass auch ohne
Effekte — weil das Programm diese
gar nicht in solcher Weise zuldsst —
ungegenstindlich gearbeitet wird.
Andererseits dominiert zwar bei ei-
nigen Kindern das Interesse an un-
gegenstindlichen Darstellungen, je-
doch nicht durchgingig bei allen.
Insbesondere die Madchen sind ge-
legentlich bemiiht, ihrem Mittei-
lungsbediirfnis anhand motivischer
Ausdrucksformen nachzukommen
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(Abb.7,5.41; 9,S. 42 u. 12, S. 44) und
freuen sich dann auch iiber ihr
Produkt: «Juliane war von dem Er-
gebnis begeistert und gliicklich, ei-
nen Ausdruck mit nach Hause neh-
men zu konnen.» (von Criegern/
Mohr 1999, S. 260) Gemalt hatte Juli-
ane in diesem Fall ganz herkémm-
lich, ein braunes Pferd, das auf einer
griinen Bodenlinie steht, einen Strei-
fen blauen Himmel mit weifen Wol-
ken sowie — computergeneriert hin-
zugefiigt — ein Herz mit eingepass-
tem Namenszug ihres Pferdes, der
mit praformierten Farbmustern ge-
fiillt ist. Flichenstrukturen sind nicht
erkennbar, da die Motivsegmente
farblich mit der Fiilleimer-Funktion
hergestellt wurden (Abb. 7, S. 41).
Die beschriebene Neigung der
Kinder, in ihrem bildnerischen Ver-
halten am Computer eher dem spie-
lerischen Tun zu folgen als die Még-
lichkeiten bildnerischer Mitteilung
zunutzen, gehorcht offensichtlich in-
tentionalen Motiven. Freilich liegt auf
der Hand, dass zur Mitteilung oder
zum bildnerischen Ausdruck ein Me-
dium gewdhlt wird, das direkter,
spontaner und ohne komplizierte
Technik die Darstellung ermoglicht.
Zugleich ist offensichtlich, dass das
spielerische, nicht ergebnisorientierte
Handeln am Computer fiir viele Kin-
der im Zentrum steht. Dennoch ist
Vorsicht geboten, diese Erkenntnis
auf ein generelles computerspezifi-
sches Verhalten zu beziehen. Beide
von Eucker beobachteten Jungen
sind technikbegeistert und zeigen
auch im Umgang mit anderen Me-
dien experimentierendes und spiele-
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risches Verhalten, wihrend einige
Médchen, die in Gieflen computer-
gestlitzt gemalt und gezeichnet ha-
ben, ihren Schwerpunkt auf die ge-
genstandlichen Ausdrucksformen
gelegt haben. Daraus ldsst sich
schlieflen, dass unabhingig vom Me-
dium spezifische, individuell be-
griindete Darstellungspriferenzen
gegeben sind. Gleichwohl ist nach
meiner Einschitzung die Nutzung
des Computers fir den emotional-
prasentativen Ausdruck — zumindest
bei noch geringer Kenninis der digi-
talen bildnerischen Mittel — auf die-
ser Altersstufe weniger geeignet als
ein unmittelbareres Medium, das zu
spontanem Ausdruck fithren kann.
Problematisch ist meines Erach-
tens auch die —in Euckers wie in den
Gieflener Untersuchungen angeleg-
te — inhaltliche Verklammerung der
beiden beobachteten Phinomene,
namlich dem Schwanken zwischen
Prozess und Ergebnis sowie zwi-
schen motivischer und ungegen-
standlicher Darstellung, weil es sich
hierbei méglicherweise um zwei
verschiedene Sachverhalte handelt,
denen aus kunstpidagogischem
Forschungsinteresse heraus getrennt
nachgegangen werden miisste. Si-
cherlich ist davon auszugehen, dass
die Mehrheit der Kinder im Vor- und
Grundschulalter ein gegenstindli-
ches Darstellungsinteresse zeigt,
doch immer wieder gibt es Schiile-
rinnen und Schiiler, die von den ma-
terialen, farblichen und komposito-
rischen Gegebenheiten stark faszi-
niert sind und dies auch bildnerisch
zum Ausdruck bringen. Ein anderer

Abb. 6
Dennis (3 J.)
«Musiker»
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wesentlicher Aspekt hinsichtlich der
ungegenstandlichen Darstellungs-
weise ist das ab und zu auftretende
deutliche motorische Agieren von
Kindern beim Zeichnen, bei dem die
Bewegungsspur zum Inhalt wird.
Beispielsweise werden Auspuffgase,
die Autos beim Fahren hinterlassen,
manches Mal als Bewegungsspuren
umgesetzt - so lange bis die Qualm-
wolken alles andere iiberlagern oder
der Stift, der zunéchst einen Zug ge-
zeichnet hat, wird plétzlich selbst als
Spielobjekt zum Zug und fahrt lus-
tig auf dem Papier herum, bis alles
«vollgekritzelt» ist. Beide genannten
Gesichtspunkte werden in der Theo-
rie der Kinderzeichnung bisher noch
stréflich vernachléssigt und bediirf-
ten einer eingehenden Betrachtung.

Bildnerische Spielformen

Das Wechseln zwischen dem zweck-
freien Tun als Prozess und dem pro-
duktorientierten Tun, das auf ein Er-
gebnis zielt, l4sst sich in allen For-
men dsthetischen Verhaltens finden.
Es wird allerdings in der kunst-
pddagogischen Forschung viel zu
wenig zur Kenntnis genommen.
Wenn Kinder plastisch arbeiten, z. B.
Hiitten aus Pappen, Brettern und
Tiichern bauen, dann kann man bei
Jungen héufig beobachten, dass das
Bauen im Vordergrund steht, denn
wenn das Haus fertig ist, wird nicht
darin gespielt. Méddchen hingegen
neigen dazu, sich dann hiuslich ein-
zurichten. Gleiches gilt fiir die oft
riesigen Sandburgen, die am Strand
entstehen: Wenn der Bau beendet ist,
versiegt das Interesse daran. Zwei-
fellos ist dsthetischer Genuss im Pro-
duktionsprozess konstitutiver Be-
standteil dsthetischen Verhaltens.
Beim Malen und Zeichnen ist die
Lust am &sthetischen Erleben im
Herstellungsprozess zwar nicht so
offenkundig festzustellen, aber auch
hier kénnten viele Beispiele ange-
fiihrt werden, wo Schiilerinnen und
Schiiler etwa mit Freude Farben mi-
schen, tropfen, streichen, spachteln
usw., ohne ihre Titigkeit auf ein kon-
kretes Ergebnis zu richten. (Den Pro-
zess des Zeichnens bei Vier- bis
Sechsjdhrigen thematisiert ausfiihr-
lich Gabriele Koeppe-Lokai (1996) in
ihrer Dissertation.)

Das Verhiltnis zwischen zweck-
freier Tatigkeit im Spiel und ergeb-
nisorientiertem Tun wird in der
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Theorie zum kindlichen Spiel nicht
nur vielfach diskutiert, sondern es
wird auch auf den engen Zusam-
menhang von Bau- und Konstruk-
tionsspielen und gestalterischem
Tun hingewiesen (u. a. Einsiedler
1991, S. 103 ff.; Oerter 1993, S. 302;
Scheuerl 1979/1994, S. 150 f£.). Sol-
che Spiele erméglichen mehr als an-
dere Spiele die Erfahrung, etwas
hervorzubringen (Kompetenzerfah-
rung) und damit zu verursachen
(Kausalwirkung): Aus dem spieleri-
schen Tun wird schaffende, produ-
zierende Tétigkeit. Deshalb werden
hiufig &sthetisch-praktische Tatig-
keitsformen von der Spieltheorie
nicht fraglos als Spiel anerkannt,
was zu definitorischen Unstimmig-
keiten fiihrt (u. a. Einsiedler 1991,
5.103 ff.; Scheuerl 1994,5.96 ££.). Hans
Scheuerl nennt explizit Spielformen,
denen Schaffenscharakter zukommt
und die partiell im Dienste des
Spiels stehen, etwa wenn Spielzeug
fiir ein bestimmtes Spiel hergestellt
wird (Scheuerl 1979/1994, S 151).
Gleichwohl rdumt er ein, dass das
Schaffen als Teil der Spielhandlung
mit dem Spielgeschehen verschmel-
zen kann, bzw. dass sich Schaffens-
und Spielphasen in dauerndem
Wechsel ablésen kénnen (ebd.,
5.152): «Der Schaffensprozess selbst
ist von Nachschaffen und Spielen
durchsetzt.» (ebd., S. 153) Alexej N.
Leontjew ist der Auffassung, dass
beim bildnerischen Tun fiir das Kind
der Prozess selbst im Zentrum des
Spiels steht und nicht das zweckge-
bundene Ergebnis: «Ein Kind, das
mit Bauklétzchen spielt, tut das
nicht, um ein bestimmtes Gebdude
herzustellen, sondern weil es bauen
mochte.» (Leontjew 1973,S. 311; Her-
vorhebung im Original) Auch Rolf
Oerter erkennt im Spiel eine lose
Verbindung zwischen Handlung
und Ergebnis. Der urspriingliche
Zweck des Spiels kann sich wihrend
des Spiels wandeln: «Dem Kind
kommt es im Spiel nicht so sehr da-
rauf an, den urspriinglich mit der
Spielhandlung verbundenen Zweck
auch wirklich zu erreichen, sondern
die Tatigkeit selbst riickt in den Vor-
dergrund, wird variiert und wieder
neu aufgegriffen.» (Oerter 1993, S. 6)
Dementgegen betont Wolfgang Ein-
siedler (1991, S, 106), dass es dem
Kind beim Bauen und Konstruieren
weniger um den Spielprozess gehe
als vielmehr um das herzustellende

Produkt. Somit trete das fiir das
Spiel charakteristische Moment der
Zweckfreiheit zurtick, die Handlung
bleibe jedoch Spiel (ebd.).

Das gestalterische Spielgesche-
hen entzieht sich einer eindeutigen
Beschreibung. Im Handlungspro-
zess kann die Intentionalitdt im Tun
wechseln: Einmal steht die Tétigkeit
im Vordergrund, ein andermal das
Ergebnis. Das Motiv der spieleri-
schen Handlung ist dann wechsel-
weise entweder die Titigkeit oder
das Produkt. Wesentlich fiir das
spielerische Verhalten ist die Zweck-
freiheit des Tuns, niamlich dass die
Freude an der Handlung im Vor-
dergrund steht und weniger das Re-
sultat. Ebenso wie das Spiel verfiigt
der dsthetische Prozess oftmals iiber
keine Gerichtetheit, wie im Spiel
kann das asthetische Tun an den Au-
genblick gebunden sein und kein
Ziel verfolgen (vgl. Scheuerl 1994,
5.101). Jede spielerische oder gestalte-
rische Ausdrucksweise, gleich ob sie
in eine Vergegenstandlichung miin-
det oder nicht, basiert auf einem
Handlungsprozess, der je nach Per-
son, Material und Ausdrucksmittel
seine eigenen Qualititen besitzt.
Zwar konnen die aktive Auseinan-
dersetzung mit einem bestimmten
Sujet, die subjektive Inhaltlichkeit,
Sinnstiftung, Selbstzweck und Ei-
genverantwortung sowie der kom-
munikative Charakter im Tun als
verbindende Merkmale spieleri-
scher und &sthetischer Verhaltens-
weisen festgestellt werden, doch die
Bedingungen des jeweiligen Hand-
lungsprozesses bestimmen dennoch
sehr unterschiedlich die Eigenart der
Auseinandersetzung.

Signifikant fiir die &sthetische
Praxis ist die Dynamik des Gestal-
tungsprozesses, die sich aus dem
Wechselspiel von Material, Verfah-
ren, inhaltlich und psychisch deter-
minierter Formgebung und kompo-
sitorischer Wirkung ergibt. Im Zent-
rum jenes Prozesses steht das Zsthe-
tische Tun. Akzeptiert man die
Prozesshaftigkeit als integralen Be-
standteil dsthetischen Verhaltens,
der mit unterschiedlicher Auspra-
gung den jeweiligen Herstellungs-
verlauf bestimmt, dann ldsst sich
zwar festhalten, dass die nicht er-
gebnisgebundene Prozesshaftigkeit
héufig in der digitalen Kinderzeich-
nung auftritt, keinesfalls jedoch ist
die Prozessualitit ein spezifisches

Merkmal allein der dsthetischen Pra-
xis am Computer, sondern ein ge-
nerelles Kennzeichen &sthetischen
Handelns. Auch hinsichtlich der be-
schriebenen Neigung der Kinder,
ungegenstindlich am Computer zu
arbeiten, ist zu iiberlegen, ob dies
nicht ein — wenngleich nicht sehr
hiufiges — Phinomen in der Kin-
derzeichnung ist, das in der Gestal-
tung am Computer besonders zum
Vorschein kommt — méglicherweise
sogar durch die mediale Beschrin-
kung auf die vorgegebenen Pro-
grammoptionen.

Padagogische Interessen und
fachspezifische Ziele

Eucker (1999, S. 18) nimmt an, Kin-
der konnten sich ein personliches
Repertoire an technischen und kiinst-
lerischen Mitteln zulegen, indem sie
mit dem Computer bildnerisch ar-
beiten. Diese Vermutung ist jedoch
kaum nachvollziehbar. Denn ver-
steht man unter fechnischem Reper-
toire die materialgerechte oder auch
bewusst nicht richtige Anwendung
von Fiillfarbe oder Kohlestift, von
virtueller Olfarbe oder Aquarell, ist
zu bezweifeln, ob die Kinder diese
Techniken tatsdchlich erlernen.
Wenn sie per Knopfdruck ihr Gemal-
de in ein impressionistisches Olbild
verwandeln, dann bedeutet das we-
der, dass sie die jeweilige Technik be-
herrschen noch dass sie ihr Aus-
drucksvermégen erweitern. Ebenso
problematisch ist die Annahme, die
Kinder wiirden sich ein Repertoire
an kiinstlerischen Mitteln anlegen. Mit
kiinstlerischen Mitteln sind — im Un-
terschied zu technischen — vermut-
lich Mittel zur Gestaltung gemeint
und damit verbunden die Fahigkeit
zur Gestaltgebung. Fraglich bleibt
nur, ob man Gestaltungskompetenz
durch das Anwenden verschiedener
Programmvorgaben erzielen kann.
SchlieBlich rdumt Eucker selbst ein,
wéhrend es bei den meisten Techni-
ken klar sei, wozu man sie sinnvoll
einsetzen konne, miisse noch he-
rausgefunden werden, «welche Va-
rianten &sthetischen Verhaltens
Computer erméglichen, provozie-
ren, wie sie dieses modifizieren,
moglicherweise erweitern oder re-
duzieren» (ebd., S. 4).

Als eine mégliche Bereicherung fiir
das dsthetische Verhalten der Kinder
wird von Eucker (1999, S. 8) betont,
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dass bei Grafikprogrammen eine
Vielfalt technischer Werkzeuge zur
Verfiigung stiinde: «Das ist eine
Ausstattung, die unvergleichlich
viel reichlicher und offener ist als je-
des Angebot im Kinderzimmer oder
Kunstraum sonst sein kann.» (ebd.)
Freilich dréngt sich bei dieser Fest-
stellung sofort die Frage nach den
qualitativen Merkmalen einer Aus-
stattung fiir dsthetische Praxis auf.
Was wiren sinnvolle Kriterien
dafiir? Was bedeuten Reichlichkeit
und Offenheit? Eine wesentlich rei-
chere Auswahl fiir dsthetisches Ver-
halten erhilt man méglicherweise
dann, wenn statt zwischen simu-
lierten Medien zwischen realen Ma-
terialien, Malgriinden, Malsubstan-
zen und Bau- und Konstruktions-
mitteln gewdhlt werden kann. Und
das softwaredeterminierte bildneri-
sche Tun ist wahrscheinlich weitaus
weniger offen als der Umgang mit
anderen Materialien. Der Computer
bietet sicherlich spezifische Mog-
lichkeiten der Bildgestaltung, kei-
nesfalls aber qualitativ reichere oder
offenere.

Hinsichtlich fachlicher Ziele setzt
Eucker (1999) darauf, dass mit dem
Gestalten am Computer das kindli-
che Bewusstsein fiir die Autonomie
der bildnerischen Mittel gescharft
werde. Auferdem weist er auf die
Notwendigkeit hin, dass fiir das Ver-
stethen von Bildern das Durch-
schauen und Erkennen der Entste-
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hungsprozesse erforderlich ist
(Eucker 1999, S. 88 £.). Vor dem Hin-
tergrund der mediatisierten Umwelt
heutiger Kindheit ist dieser Aspekt
besonders hervorzuheben. Medien-
bilder kénnen eher transparent wer-
den und Verstindnis fiir ungegen-
standliche Ausdrucksformen kann
geweckt werden.

In gleichem Mafie wie Eucker die
positiven Moglichkeiten, die das
computergestiitzte Zeichnen und
Malen bietet, hervorhebt, geht er
auch jenen Bereichen nach, die der
Computer nicht zu leisten vermag.
So vermutet er, dass sich die tradi-
tionelle «Zeichnung als schnelles
Medium - schon wegen ihrer Pri-
senz» eher anbéte, gedankliche Prob-
leme zu lésen, der Computer hinge-
gen den dsthetischen Genuss an
bildnerischen Mitteln eher bewirke
(ebd., S. 48). Er beobachtet, dass die
Jungen, wenn sie anatomische oder
physikalische Probleme behandeln
(ebd., S. 55), wenn sie ihre Vorstel-
lungen beispielsweise von be-
stimmten Konstruktionszusammen-
héngen kldren wollen oder techni-
sche Fantasien zeichnerisch zu ent-
wickeln versuchen, zu konventio-
nellem Zeichnen tendieren: «Um
Gegenstinde und Technikprobleme
seiner Maschinenerfindungen ge-
danklich zu bearbeiten, nimmt er
Stift und Papier, die iiberall herum-
liegen.» (ebd., S. 11) Diesen Umstand
fithrt Eucker vorwiegend auf die
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schnelle Zuganglichkeit von Stift
und Papier zuriick.

Bleibt festzuhalten: Ob sich fach-
spezifische Ziele und padagogische
Intentionen mit dem computerge-
stiitzten Malen und Zeichnen ver-
binden lassen und welche dies sein
konnten, ist noch ungewiss. Wenn
sich inhaltliche Interessen der Kin-
der vorwiegend im Umgang mit tra-
ditionellen Mitteln niederschlagen,
wenn das bildnerische Kommuni-
kationsbediirfnis ebenfalls eher Aus-
druck im herkémmlichen Malen
und Zeichnen findet, weil der Com-
puter offensichtlich weder zur spon-
tanen Mitteilung noch zur bildneri-
schen Problemldsung geeignet ist,
muss ernsthaft iiberlegt werden,
welche spezifische Funktion der di-
gitalen Kinderzeichnung sinnvoller-
weise zukommt. Auch die Begeiste-

Abb. 7
Juliane (5 Jahre)
«Syndikus»

Abb. 8
Matthias (11 Jahre)
«Dialog»
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Abb. 9

Nadine (8 Jahre)
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«Hohe See»

rung der Kinder fiir spezifische Pro-
grammoptionen und Effekte, die der
Computer zur Verfiigung stellt, ihr
Experimentierverhalten und die
Freude an bildnerischen Strukturen
sind nach meiner Auffassung noch
keine Indikatoren fiir die Erweite-
rung des individuellen Ausdrucks-
vermogens. Bislang scheint der ein-
zige Sinn darin zu bestehen, dsthe-
tisch reizvolle, aber inhaltsleere Bil-
der herzustellen. Fiir den Einsatz
des Computers als Mal- und Zei-
chenmittel sollte es nicht nur in der
Schule gute Griinde geben. AuRer
der bereits mehrfach betonten mé g-
lichen Sensibilisierung fiir bildneri-
sche Mittel und Wirkungen sind die
spezifischen Lernchancen, die mit
der dsthetischen Praxis am Compu-
ter einhergehen — zumindest in Be-
zug auf das Zeichnen und Malen —,
bislang noch nicht klar genug um-
rissen. Zentral scheint die Frage, ob
am Computer iiberhaupt gestaltet
werden kann, wenn grundlegende
Kenntnisse zu Komposition, Farbe,
Perspektive usw. noch nicht gelernt
sind bzw. ob Bildbearbeitungspro-
gramme spezifische Lernpotenziale
bieten oder ob Gelerntes nur ange-
wendet werden kann. Lediglich die
kindliche Freude im Umgang mit
den Programmen und die Faszina-
tion an inhaltsleeren Effekten kénnen

noch keine fachlichen Ziele begriin-
den und den Computergebrauch in
kunstpadagogischem Interesse fiir
das digitale zeichnerische und ma-
lerische Gestalten legitimieren.

Perspektiven der
Kinderzeichnung

Freilich bleibt die digitale Kinder-
zeichnung als ein Phdnomen, das si-
cherlich weiterhin zunehmend in Er-
scheinung treten wird, unabhingig
von den vorangegangenen didakti-
schen Uberlegungen von auferor-
dentlicher Bedeutung fiir die kunst-
péddagogische Forschung. Ganz
gleich, ob dieses Phdnomen aus fach-
licher Sicht nun positiv oder negativ
bewertet wird, Kinder nutzen das
Medium Computer u. a. auch fiir
bildnerische Ausdrucksformen, wo-
mit sich die Entwicklung der Kinder-
zeichnung fundamental verindern
wird. Bereits die beiden vorgestellten
vorldufigen Untersuchungen zeigen
deutlich, dass die Forschungen zur
digitalen Kinderzeichnung in zwei
Richtungen relevant sind: Sie verin-
dern einerseits den Blick auf die bis-
herige Kmderzeichnungsforschung
und sie geben andererseits Auf-
schluss iiber die Perspektiven der
Kinderzeichnung im Medienzeitalter.
Retrospektiv ldsst sich festhalten,

dass die Prozessualitit als Agens
zeichnerischer und malerischer
Handlung stirkere Beachtung in der
Theorie zur Kinderzeichnung fin-
den miisste. Dariiber hinaus sollten
andere Formen #sthetischen Verhal-
tens, wie das Gestalten am Compu-
ter, Bauen oder Formen, Bewegung
und Aktion an Aufmerksamkeit ge-
winnen und in die Kinderzeich-
nungsforschung eingehen. Aufge-
taucht sind auferdem Desiderate
hinsichtlich des ungegenstindlichen
Malens und Zeichnens von Kindern,
die unter Umstinden ein ausge-
pragtes Interesse an formalen bild-
nerischen Wirkungen haben oder
die motorische Aktivititen zeichne-
risch darstellen.

Perspektivisch wire zu fragen, in-
wieweit beim Umgang mit Grafik-
programmen «ganz andere, eigene
Merkmale und GesetzmaRigkeiten
zum Tragen kommen als dies beim
Umgang mit herkémmlichen Medi-
en und Materialien, beim Zeichnen
und Malen mit Stift und Pinsel der
Fall ist» (Steinmiiller 1999, S. 116).
Hierbei miisste meines Erachtens
nicht nur zwischen programmdeter-
minierten und hardwarespezifischen
Charakteristika unterschieden wer-
den, sondern auch erarbeitet werden,
inwiefern sich diese Eigenheiten
strukturell von jenen unterscheiden,
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die ohnehin — etwa im dsthetischen
Prozess oder in der Bildsprache —
beim Gebrauch verschiedener Tech-
niken auftreten.

Ein Aspekt, der bislang noch
kaum zum Tragen kam, der sich nach
meiner Einschidtzung jedoch gravie-
render als alles andere auf die Ent-
wicklung der Kinderzeichnung aus-
wirken wird, ist der Gebrauch des
Computers als ein Medium, das pri-
formierte Bildvorlagen zur Verfii-
gung stellt. Es wére eine Ilusion zu
glauben, die Kinder arbeiten aus-
schlieflich mit Zeichen- und Mal-
programmen, die herkémmliche
Techniken lediglich virtuell zur Ver-
fiigung stellen. Sowohl die Giefener
als auch Euckers Untersuchung ver-
weist bereits auf dieses Problem:
Ebenso wie das in Gieflen verwen-
dete Malprogramm Fine Artist er-
lauben fast alle weiteren Malpro-
gramme das Einfiigen so genannter
Cliparts, d. h. verschiedener tier- und
menschenahnlicher Figuren, Bildele-
mente wie Sonne, Baum und Haus
usw. sind vorgefertigt und kénnen
nach Belieben von den Kindern ein-
gesetzt werden (z. B. Abb. 11,S. 44 u.
13, 5. 45).

Auch die von Eucker beobachte-
ten Kinder probieren ein Programm
aus, namlich Kid Pix, das die Mog-
lichkeit, bestimmte Objekte und Ge-
schopfe in ein Bild einzubinden, zur
Verfiigung stellt. Eucker (1999) kom-
mentiert die Beschéaftigung der Jun-
gen mit Kid Pix folgendermafen:
«Die Effekte des Programmes, die
Uberraschungen und die fertigen
Losungen wie Stempel von Figuren
und Dingen sind fiir beide Kinder
attraktiv. [...] Die Fantasietdtigkeit
schlagt sich aber nicht unbedingt in
Bildentwiirfen nieder, sondern arti-
kuliert sich im Reden iiber Prozess
und Produkt.» (ebd., S. 57) An an-
derer Stelle stellt er fest: «Die zahl-
reichen vorgegebenen Stempel und
fertigen Lésungen verhindern weit-
gehend eigene Bildideen. Einrdu-
men muss man aber, dass durch den
Gebrauch dieser Vorgaben Bildl6-
sungen entstehen, die auf andere
Weise von den Kindern nicht zu er-
zeugen wéren.» (ebd., S. 83)

Schon seit einiger Zeit bringen
Grundschulkinder nicht mehr allein
konventionelle Zeichnungen von zu
Hause mit, um sie stolz zu zeigen, es
gibt zunehmend mehr Zeichnungen,
die «eigenhdndig» mit dem Compu-
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ter produziert wurden. Daran wird
deutlich: Es lasst sich nicht vermei-
den, dass vorgefertigte Motive lang-
fristig die digitale Kinderzeichnung
konstituieren werden. Nicht nur Mal-
und Zeichenprogramme stellen Clip-
arts fiir die Bildproduktion bereit,
jedes beliebige Motiv l4sst sich auch
aus dem Internet in das eigene Bild
kopieren, CD-ROMs bieten Bildvor-
lagen, digitale Kameras erlauben das
Integrieren selbstgewahlter Fotomo-
tive usw. (Abb. 14, S. 45), Selbstver-
standlich wirkt sich das Verwenden
solcher Cliparts nicht nur formal auf
die Kinderzeichnung aus, sondern
auch hinsichtlich ihrer inhaltlichen
Struktur.

Die kindliche Bildsprache wird
sich aufgrund der vielfiltigen Mog-
lichkeiten, fertige Motive in die eige-
nen Zeichnungen aufzunehmen oder
schlieilich die einzelnen Motive nur
noch zu collagieren entscheidend
verdndern. Dariiber hinaus werden
die Darstellungsweisen digitaler Kin-
derzeichnung zweifellos auch umge-
kehrt die konventionelle Kinder-
zeichnung beeinflussen. Denn viele
Kinder kopieren schlichtweg Aus-
drucksformen, die ihnen persénlich
wichtig oder formal reizvoll erschei-
nen. Die Nachahmung spezifischer
Bildzeichen bei dem Erlernen neuer
Darstellungsweisen, die in der Kin-
derzeichnungstheorie hiufig wenig
berticksichtigt wird, trigt u. a. zur
Entwicklung der kindlichen Bild-
sprache bei (vgl. Glas 1999). Bei der
Verwendung von Cliparts besteht die
Gefahr, dass die Kinder lediglich Kli-
schees reproduzieren und nicht zu in-
dividuellen, differenzierten Bildlo-
sungen finden. Dadurch erfahrt das
Ausdrucksvermdgen keine Ausbil-
dung, und es geht eine wesentliche
Funktion des Zeichnens — Wirklich-
keit bildnerisch zu verarbeiten und
symbolische Vorstellungen zu ent-
wickeln — moglicherweise verloren.
Hier gilt es, die Kinder kunst-
pidagogisch zu unterstiitzen, bei-
spielsweise indem die Kinder lernen,
Cliparts selbst herzustellen.

Ausblick: Digitale
Kinderzeichnung im Ubergang
zum Jugendalter

Mit dem Beginn der Pubertit endet
in der Regel die «bilderméchtige
Zeit» (Meyers). Unzufriedenheit
iiber das eigene Ausdrucksvermo-
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gen und mangelnde unterrichtliche
Hilfestellungen fiithren haufig dazu,
dass bildnerische Aktivitdten keine
groBe Rolle mehr fiir die Kinder und
Jugendlichen spielen und in der
Hintergrund treten. Immer wieder
wird in der kunstpédagogischen Li-
teratur beklagt, dass die Aus-
drucksféhigkeiten der Schiilerinnen
und Schiiler mit der Schemaphase
am Ende der Grundschulzeit kon-
ventioneller wiirden und dass der
Gestaltungswille abnehme. «Dieser
Absturz der Zeichenfreudigkeit ist
ein generelles Kennzeichen der vor-
pubertiren Altersstufe.» (John-Win-
de/Roth-Bojadzhiev 1993, S. 13)
Diese Auffassung bestitigt die jiing-
ste Untersuchung zur Kinderzeich-
nung Zehn- bis Vierzehnjihriger
von Alexander Glas, der feststellt,
dass die haufige Unzufriedenheit
der Kinder und Jugendlichen iiber
ihre bildnerischen Produkte vor al-
lem in der Tatsache begriindet liege,
dass eine erhebliche Diskrepanz
zwischen den komplexen inhaltli-
chen Vorstellungen und den alters-
gemédfen formalen Darstellungs-
mdglichkeiten existiert: «Mit dem Be-
diirfnis, komplexere Zusammenhin-
gein Zeichnungen zum Ausdruck zu
bringen, steigt auch der Anspruch an
die eigenen Realisierungsmoglich-
keiten. Zum Teil verlagern Jugendli-
che dann ihre Interessensgebiete oder
geben die Zeichentitigkeit ganz auf.»
(Glas 1999, S. 11)

Wenn es tatsdchlich so ist, dass
viele Kinder im Ubergang zur Pu-
bertit ihre Zeichentétigkeit deshalb
aufgeben, weil ihre Darstellungs-
fahigkeiten nicht ihren komplexen
Bildvorstellungen, ihrem Mittei-
lungs- und Ausdruckswillen ent-
sprechen, dann ware zu tiberlegen,
ob nicht der Computer ein geeigne-
tes Hilfsmittel ist, diese Diskrepanz
zwischen Darstellungsvermégen
und Bildkonzept zu {iiberbriicken.
Leider gibt es meines Wissens nach
bislang noch keine Forschungs-
ansitze, die sich mit der digitalen
Bilderzeugung im Jugendalter be-
fassen, obgleich der Computer von
vielen Jugendlichen zur Bildgestal-
tung genutzt wird. Wahrend die
musikalischen Fahigkeiten der Ju-
gendlichen genauestens untersucht
werden und die digitale Musikher-
stellung und -bearbeitung beispiels-
weise auch als Item in der jiingsten
Shell-Studie «Jugend 2000» heran-
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Abb. 10

Veronika (12 Jahre)
«Landschaft»

Abb. 11

Robert (K. 6)
«Zoo»

Abb. 12

Sara (7 Jahre)

«Unser Haus» (aus
einer Untersuchung
von Anja Mohr)

gezogen wird, findet die digitale
Bildgestaltung von Jugendlichen
nicht nur dort keine Erwéhnung,
Ungeachtet der geringen Aufmerk-
samkeit, die den digitalen Jugend-
bildern zukommt, wird das com-
putergestiitzte Zeichnen, Malen,
Collagieren, Montieren und Verin-
dern - parallel zum stindigen An-
stieg der Computernutzung im Al-
tagsgebrauch — immer mehr zum
bildnerischen Ausdrucksmittel wer-
den. Hier sollten kunstpidagogische
Uberlegungen ankniipfen, wenn po-
tenzielle Lernchanchen des Compu-
tereinsatzes im Kunstunterricht dis-
kutiert werden. Denn mit der wach-
senden Bedeutung des Computers
in der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen muss ernsthaft die Fra-
ge aufgeworfen werden, ob nicht
das digitale Zeichnen und Malen ein
— zumindest fiir einige Schiilerin-
nen und Schiiler — geeignetes Medi-
um ist, die dsthetischen Kompeten-
zen zu fordern und das Interesse an
dem bildhaften Ausdruck aufrecht-
zuerhalten. Damit verbunden wriir-
den neben der Gestaltungskompe-
tenz zugleich Medienkompetenz,
Fantasietitigkeit und Kreativitit
Ausbildung erfahren, die andern-
falls eher verschiittet und von an-
deren Fahigkeiten iiberlagert wer-
den. Bislang ist noch offen, ob der
Computer eine Chance sein kann,
das so genannte «Ende der Kinder-
zeichnung» zu iiberwinden und das
asthetische Tun iiber die Grenze der
Pubertit hinaus weiterzuentwick-
eln.

Besonders zu beriicksichtigen
sind bei der digitalen Bildgestaltung
die deutlich geschlechtsspezifischen
Computernutzungsgewohnheiten
der Kinder und Jugendlichen: Zwar
gebrauchen Madchen den Computer
noch immer etwas seltener als Jun-
gen, doch die Untersuchung von Jiir-
gen Schwab und Michael Stegmann
(2000, S. 128 £1) zeigt, dass dieses Ge-
fille in kurzer Zeit aufgehoben sein
wird. Stattdessen seien jedoch die ge-
schlechtsspeziﬁschen Aneignungs-
muster zu unterscheiden (ebd.):
Wahrend weibliche Nutzerinnen ge-
brauchsorientiert im Umgang mit
dem Computer vorgehen, zeigen sich
mannliche Nutzer eher spielerisch-
experimentell orientiert. «Der Com-
puter genief bei den weiblichen Ju-
gendlichen selten Hobby-Status und
die Office-Anwendungen stehen im
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Vordergrund. Das Computerwissen
der Madchen und jungen Frauen um-
fasst ein etwas geringeres Nutzungs-
spektrum. Thr Interesse zielt vor al-
lem auf die Verwendung des Com-
puters zur Losung bestimmter Auf-
gaben. Miannliche Jugendliche faszi-
niert dagegen stidrker das Medium
selbst» (Schwab/Stegmann 2000,
S.138). Folgt man dieser Aussage von
Schwab und Stegmann, wiirde dem
Computer mit der digitalen Bildher-
stellung ein weiterer Gebrauchswert

Abb. 13
Ralf (Kl. 6) «Zoo»

Abb. 14
Eric (KI. 6)
«Selbstportrat»

Abbildung aus urheberrechtlichen Griinden nicht enthalten.
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zugefiihrt werden. Damit verbindet
sich neben dem Erlernen spezifischer
Gestaltungstechniken die Moglich-
keit, insbesondere die weibliche Me-
dienkompetenz zu erhéhen. |
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