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Kinderzeichnung am Computer

Neue Aspekte dsthetischen Verhaltens von Vor- und Grundschulkindern

Von Anja Mohr

Seit 1996 finden am Institut fiir Kunstpddagogik der Justus-Liebig-Universi-

tat unter der Leitung von Prof. Dr. Axel von Criegern Untersuchungen zum

kindlichen Malen am Computer statt. Das Forschungsprojekt mit dem Titel

.Kinderzeichnung und Computer” wird von Dr. Gerd Steinmiiller, Anja

Mohr M.A. und seit 1998 auch von Dr. Constanze Kirchner betreut. Aus

ersten explorativen Studien ist inzwischen ein Forschungsprojekt entstan-

den, das auf breiterer theoretischer und empirischer Basis das bildnerische

Verhalten van Vor- und frihen Grundschulkindern am Computer unter-

sucht.

ass digitale Medien langst
D fester Bestandteil der All-

tagswelt von Kindern und
Jugendlichen sind, kann heute
nicht mehr bestritten werden. Wohl
ebenso wenig, dass man sich infol-
gedessen im Bereich der Psycholo-
gie und Medienpddagogik diesen
Phanomenen eingehend widmet,
um sie u.a. fiir die Schulpraxis cur-
ricular aufzuarbeiten. Auch kom-
merzielle Computerschulen wie
Profikids oder Futurekids etikettie-
ren ihre Aufgabe als pddagogisch
bedeutsam. Sie fithren Kinder des-
halb ,behutsam® an die Medien-
welt heran, mit Lern- und Edutain-
mentprogrammen, wie sie z.B. von
Disney Interactive erprobt wurden.
Dass dabei auch hauseigene Co-
mic-Figuren vermarktet werden
konnen, ist gewiss ein schéner Ne-
beneffekt.

Es scheint also, als widmete man
dem Thema ,Kind am Computer”
geniigend Aufmerksamkeit. So gibt
es auch im Fach Kunst eine breite
Diskussion {iber Ziele und Perspek-
tiven des Computereinsatzes im
Unterricht. Jedoch sind iiber den

schulischen Anwendungsbereich
hinaus kaum Forschungsansdtze zu
verzeichnen, die sich grundlegend
mit dem dsthetischen Verhalten
von Kindern am Computer ausein-
andersetzen. Diese Liicke schlieft
das am Institut fiir Kunstpadagogik
der Universitdt Giefien durchge-
fiihrte Forschungsprojekt ., Kinder-
zeichnung und Computer®,

-~

Die ersten Pretests

Da auf dem Gebiet der digitalen
Kinderzeichnung noch keine gesi-
cherten empirischen Erkenntnisse
vorlagen, konnten die Kinder, die
zu Beginn des Forschungsprojektes
zu uns ans Institut kamen, ihrem
Mal- und Experimentierdrang ein-
fach freien Lauf lassen. Das GiefRe-
ner Team stellte sich zur Aufgabe,
erst einmal genau zu beobachten,
wie Kinder mit dem Computer in-
teragieren. Das Wissen und die Er-
fahrung im Untersuchungsfeld der
konventionellen Kinderzeichnung
diente dabei als Grundlage im For-
schungsprozess, der ja, an den Prd-

missen der qualitativen Forschung
orientiert, Offenheit verlangt. So
basierten erste Forschungsfragen
und die weitere Strukturierung der
Untersuchungen auf Beobachtun-
gen. Dabei sollten keine voreiligen
Ergebnisse formuliert werden, nur
weil sie mit traditionellen Stand-
punkten gut iibereinstimmen wiur-
den.

Im kognitiven und dsthetischen
Bereich sowie auf der Handlungs-
ebene ergaben sich viele spannen-
de Fragen: Wie begreift das Kind
tiberhaupt, dass es beim Bewegen
der Maus auf der horizontalen Ebe-
ne keine Malspur entdeckt, sie aber
dafiir auf der vertikalen Ebene in
einem geschlossenen Kasten, dem
Bildschirm, vor sich sehen kann?
Ist diese Umsetzung eine Sache des
Trainings? Eine andere Frage ist, ob
das Kind automatisch, nur auf-
grund der dufferen Erscheinung die
weifle Fldache des Bildschirms mit
einem Blatt als Malgrund gleich-
setzt. Immerhin fehlt beim Uber-
malen am Computer die ,Stufe”
vom Papierrand zum Tisch. Je
nach Alter stellen Kinder ihr Bild
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auch schon mal auf den Kopf und
malen dann weiter. Was machen
sie in diesem Fall am Computer,
der als Allround-Gerdt zwar viele
technische Moglichkeiten bietet,
aber irgendwo auch seine Grenzen
hat. Und schlieflich stellt sich die
wichtige Frage, was es fiir das Kind
tiberhaupt bedeutet, digital zu ma-
len. Tut es dies aus dem gleichen
Beweggrund und mit dem gleichen
Zweck wie mit konventionellen
Mitteln? Sieht es das Bild, das aus
dem Drucker kommt und das es

nie zuvor beriihrt hat, als sein eige-

nes Bild? Mogen diese Fragen dem
jugendlichen oder erwachsenen
User auch merkwiirdig erscheinen,
fir Kinder sind sie es keineswegs.
Unsere urspriingliche Arbeitsthe-
se, dass es sich beim kindlichen
Computermalen vielleicht nur um
eine ,Ausdehnung” auf ein neues
Medium handelt, das ganzlich mit
den Kriterien der traditionellen,
eher ergebnisorientierten Kinder-
zeichnungsforschung analysiert
werden kann, musste sehr schnell
revidiert werden. In diesem Mo-
ment wdre der Computer nur ein -

Kinderzeichnung am Computer

freilich sehr aufwendiger - elektro-
nischer Malkasten gewesen.

Schon bei den ersten Pretests
zeigte sich, dass es nicht mehr ge-
niigt nur vom Ergebnis ,Bild" aus-
gehend zu argumentieren. Am
deutlichsten wird dies wohl, wenn
man sich vor Augen fiihrt, dass es
ja oftmals tiberhaupt kein Ergebnis
mehr gibt. Wenn z.B. Poldi (6 ].) es
einfach super findet, die zuyor pro-
duzierten Farbspuren zu 80 Prozent
wieder wegzuradieren, um dann
die restlichen 20 Prozent auch
noch ,wegzubomben” (siehe FINE
ARTIST, Seite 67), zeigt sich am
Anfang und Ende der Aktion die
gleiche weifte Bildschirmfilache.
Dieses dynamische Schauspiel ldsst
den Forscher mit seinen produktbe-
zogenen Analysekriterien allerdings
ziemlich im Regen stehen. Das di-
gitale Malen ist vielmehr in seinem
Verlauf und in seiner Gesamtheit
zu sehen und zu analysieren - ein
Forschungsansatz iibrigens, der
sich auch in den neueren Untersu-
chungen zur konventionellen, d.h.
beispielsweise mit Stift und Pinsel
angefertigten Kinderzeichnung

durchsetzt. Das Gieflener Team
spricht daher vom digitalen Mal-
prozess als Ganzem bzw. vom
kindlichen Bildverhalten am Com-
puter. Zur Erforschung dieser Pro-
zesse mussten erst einmal neue
Kriterien und prozessaddquate
Analyseinstrumente gefunden wer-
den.

Prozesse digitalen Malens

Im Verlauf des Projektes stellte sich
sehr schnell heraus, dass von dem
Verlauf des Computermalens iiber-
haupt nicht gesprochen werden
kann. Die Kinder zeigten ein so
vielfdltiges Repertoire an Hand-
lungsweisen, dass die Beobachter
sich nicht selten fragend anblick-
ten.

Beispielhaft kann hierfiir Hagen
(5,8 Jahre) stehen, der 1997 an ei-
ner Untersuchung teilnahm. Hatte
er doch eben noch zwei in FINE
ARTIST angebotene Sticker ganz
artig und fir uns Forscher sehr gut
interpretierbar auf der Grundlinie
der Bildschirmarbeitsflache gegen-
tibergestellt. Die zwei Figuren, die
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sich mit einem Mausklick animie-
ren lassen, links ein Roboter und
rechts ein Springschwein, wiirde
Hagen bestimmt gleich mit einem
Weg verbinden, damit der Roboter
das Schwein (oder umgekehrt)
~einfangen” kann. Sicherlich diirfte
eine Sonne nicht fehlen und auch
noch ein paar Wolken. Wahrend
das Team gespannt darauf wartet,
dass Hagen nun endlich den Pinsel
nimmt, fahrt dieser aber damit fort
auch noch andere Roboter und Ge-
tier auf dem Bildschirm zu platzie-
ren. Schnell hatte er zwei Mann-
schaften .aufgestellt”. Auf der lin-
ken Seite des Bildschirms versam-
melte er zu den Robotern eine
Gruppe von Meeresbewohnern und
Dinosauriern. Gegeniiber gesellten
sich zum Springschwein auch noch
Végel und ein Nashorn. Wie aus ei-
ner nie versiegenden Wundertiite
zauberte Hagen seine Spielfiguren
aus dem Speicher des Computers,
indem er immer wieder die ent-
sprechenden Menufunktionen auf-
rief (Bild 1). Nun wurde es hek-
tisch. Lautstark kommentierte Ha-
gen das Spielgeschehen. Ein Sticker
nach dem anderen wurde animiert,
und wir horten nur noch ,gut” und
.bose“, ,da gib’s ihm* und ,.du
kriegst ihn schon noch™. Als auch
noch sein Freund Matthias seinen
Computer verlief}, um ein bisschen
mitzumischen, war allen klar, dass
jetzt ,erst mal Party angesagt" war.
An unsere anfangliche Aufgaben-
stellung fiir die beiden, ,malt uns
bitte einen Wunderfisch®, natiirlich
pddagogisch-didaktisch mit einer
eigens fiir diese Untersuchung aus-
gedachten Geschichte aufbereitet,
dachte in diesem Augenblick - und
das sahen die Beobachter iiberein-
stimmend so - wohl keiner der bei-
den Jungs mehr. Als Hagen schlief’-
lich das Ende der Kampfe markier-
te, indem er alle Sticker mit der
Funktion der Bombe vom Bild-
schirm verschwinden lief}, war sich
die Arbeitsgruppe einig, dass das
dsthetische Verhalten am Computer
auch irgendwie etwas mit Spielen
zu tun haben konnte.

Obwohl vom Malprogramm (iber-
haupt nicht intendiert, schienen die
Sticker wohl eine iiber die Darstel-
lungsebene hinausgehende Spiel-

Bild 1: Hagen (5:8 1), .Kampf der Giganten”, FINE ARTIST

ebene zu evozieren. Im Verlauf des
Projektes konnten neben dem Spiel
auch andere Phanomene wie Expe-
rimentieren, Konstruieren und
Sammeln als weitere Faktoren des
dsthetischen Verhaltens am Com-
puter beobachtet werden. Sara z.B.
entdeckte zufdllig eine Funktion,
die ihr Bild verdoppelte. Je ofter sie
diese anklickte, umso grofler wurde
die Anzahl der ,Kopien" und um
so kleiner wurde ihr urspriingliches
Bild. Sie testete diese Multiplika-
tionsmoglichkeit bis zur Grenze
aus. Auf diese Weise entstanden
viele , Tapetenmuster” und Sara
sagte lachend: ,Jetzt weift ich auch
einmal, wie die gemacht werden*
(Bild 2).

Moritz (7;8 J.) fing einmal an,
Sticker auf dem Bildschirm zu po-
sitionieren. Er passte sehr genau

auf, dass sich diese nicht iiberla-
gerten. Uns Beobachtern war nicht
so ganz klar, was Moritz mit der
Anhdufung bezweckte. Als wir ihn
danach fragten, meinte er, dass er
gerade alle Sticker eines einzigen
Meniis auf den Bildschirm geholt
habe und er jetzt mochte, dass sie
ausgedruckt werden, damit er sie
zu Hause ausmalen und ausschnei-
den kann (Bild 3).

Es soll nun jedoch nicht der Ein-
druck entstehen, dass FINE ARTIST
nicht auch als Malprogramm ge-
nutzt wird. Sara hatte vor den ,Ta-
petenmustern* fiir viele ihrer Bilder
ausschlieflich die Pinselfunktion
benutzt, und auch Moritz hat nach
seinem Stickerbild direkt im An-
schluss eine einsame Insel mit Pi-
ratenschiff gemalt, und zwar ohne
irgendwelche praformierten Bild-

" " % 3w oy oguns

Bild 2: Sara (7;3 I.), . Tapetenmuster”, FINE ARTIST
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zeichen (Bild 4). Natiirlich zeigen
Kinder iiber weite Strecken auch
Verhaltensweisen, die man im tra-
ditionellen Sinne als Malen inter-
pretieren kann. Und es gibt ohne
Zweifel viele ausgedruckte Ergeb-
nisse, die Merkmale der konventi-
onellen Kinderzeichnung aufwei-
sen. Aber auch dann unterscheidet
sich der digitale Malprozess grund-
sdtzlich von dem mit konventionel-
len Mitteln. Ausprobieren von Far-
ben, Riickgdngigmachen von Be-
dienschritten, Fiillen ganzer Fla-
chen oder Wegradieren einzelner
Bereiche werden beim Drucken
nicht mehr sichtbar. Der Drucker
egalisiert auch Duktus und Rhyth-
mus, Er macht keinen Unterschied,
ob zwei oder gar sechs Farbflichen
tibereinanderliegen, denn , nasser"
druckt er in diesem Bereich be-
stimmt nicht. Das ausgedruckte
Bild als Analysematerial heranzu-
ziehen ist also véllig unzureichend,
da es das komplexe Malverhalten
tiberhaupt nicht wiedergeben kann.
Erst weitergehende qualitative For-
schungsmethoden, wie teilnehmen-
de Beobachtung, offene Gesprache
mit den Kindern sowie nichtstruk-
turierte Interviews und nicht zu-
letzt die Erstellung von Videoauf-
zeichnungen ermdglichen die de-
taillierte Analyse des kindlichen di-
gitalen Bildverhaltens.

Grenzen ergebnisorientierter
Analysen von Kinderzeichnungen

Der Dinosaurier von Lorena (8;6 J.)
ist oberflachlich betrachtet, noch
ganz gut mit den Kriterien der kon-
ventionellen Kinderzeichnung zu
analysieren (Bild 5). Es gibt eine
griine Boden- und blaue Himmels-
linie und eine gelbe Sonne rechts
oben mit rotem lachenden Gesicht.
Der Dinosaurier ist in Seitenansicht
dargestellt, weshalb nur zwei Beine
zu sehen sind. Er trdgt im Mund ei-
nen Korb mit, wie Lorena sagt, vie-
len verschiedenen Friichten. Das
Tier ist schwarz, Augen und Mund
sind braun und die Zehen grau. Die
mittlere Ebene ldsst Lorena weif.
Alle Elemente des Bildes sind da-
mit erkldrt. Was jedoch nicht zu se-
hen ist und nur die Videoaufzeich-
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Bild 3: Moritz (7.8 J.), Stickerbild, FINE ARTIST

nung belegt ist, dass dieser Dino-
saurier das Ergebnis vieler Versu-
che ist. Lorena malte zuerst den
Umriss des Dinos, dessen Hals,
Kopf und Schwanz sie mehrfach ra-
dierte und verdnderte. Schlieflich
holte* sie sich ein komplett neues
.Blatt“, weil der Dino ihr iiber-
haupt nicht gefiel und sie ihn mit
den ihr bekannten technischen
Moglichkeiten nicht mehr verbes-
sern konnte. Also malte sie zuerst
wieder einen Umriss, aber auch
hier musste sie ein paar mal radie-
ren. Erst als der Dino ihr gefiel, zog
sie von links nach rechts eine Him-
melslinie und malte die schon auf-
gezahlten restlichen Elemente. Zum
Kolorieren verwandte sie mehrere
Methoden. So libermalte sie den
Dino-Mund dreimal mit Farbe und
erweiterte die Boden- und Him-

melslinie mit dem Pinsel zur farbi-
gen Fldche. Der Dino wurde bis zur
Halfte mit dem Pinsel ausgemalt
und die andere Halfte mit dem
Farbeimer gefiillt. Der wohlpropor-
tionierte Korper des Dino zeigt kei-
ne Spuren mehr von Lorenas vor-
herigen Versuchen. Weder der
Stummelschwanz, noch der kleine
Hals und der viel zu grofe Kopf
sind zu erahnen, ganz abgesehen
von dem Hintergrund der irgend-
wann einmal vollig pink war.
Greifen bei Lorenas Bild zumin-
dest noch einige Kriterien der kon-
ventionellen Kinderzeichnung, wie
blaue Himmels- und griine Boden-
linie, Seitenansicht ohne Perspekti-
ve und ,Mit-dem-Pinsel-malen”, so
fallt dies beim folgenden Bild im-
mer schwerer (Bild 6). Nur noch
weniges-erinnert an die ,.gute alte

Bild 4: Moritz (7,8 1.), .einsame Insel”, FINE ARTIST
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Bild 5: Lorena (8;6 J.), ,.Dino", PAINTBRUSH

Kinderzeichnung". Bis auf zwei mit
dem Pinsel manuell gefertigte Fla-
chenabgrenzungen reduzierte sich
Akis Vorgehensweise auf ,Klicken*.
Das Bild ist jedoch deshalb nicht
weniger kreativ oder originell. Es
ist anders. Alle Elemente sind vor-
gefertigte Bildzeichen, die teilweise
mit dem ,Farbeimer* koloriert wur-
den. Als erstes setzte Aki (8;5 J.)
die Schlangen in die untere Bild-
hilfte und meinte, wahrend er ziel-
sicher jedes Mal von neuem das
Menii dffnete: ,Das werden hier
ganz viele Schlangen®. Dann lehnte
er sich zuriick, betrachtet das Bild
und sagte: ,Und alle sind im Was-
ser drin”. Daraufhin holte er den
Pinsel, zog eine Begrenzungslinie,
klickte den Farbeimer an und hatte
im Nu eine Wasserflache. Peu a
peu baute er sein Bild auf diese
Weise auf. Er zog eine weitere Be-
grenzungslinie, fiillte den Zwi-
schenbereich aus und platzierte Fi-
sche darin. Dann kam die obere
Flache hinzu. Die Wolken verklei-
nerte er, weil sie, so hatte er selbst
bei einem vorherigen Bild gesagt,
~weiter weg sind”, Er fiillte zwei
Wolken mit einem dunklen Blau,
entschied sich dann aber doch fiir
ein helleres. Die Grofie der Sonne
belief er und fiillte sie mit der Far-

be Gelb. Aki, von dem seine Mutter

sagt, dass er sehr gerne malt, inte-
ressierte sich hier wohl eher fiir et-
was, was man als Konstruieren be-
zeichnen konnte. Groflenverhalt-

nisse, Mengenverhaltnisse, Farben

und Raum konnen fiir das Kind auf

diese Weise anders erfahrbar wer-
den. So strdubte sich Aki, den Pin-
sel zum Malen zu benutzen. War-

um sollte er dies auch tun, gab es

doch hierfiir andere Mittel, die er

ldngst kannte.

Analyseinstrumente

Bei den Untersuchungen nehmen
Videokameras das Verhalten des
Kindes und seine Auferungen
beim Malen am Computer von au-
fen auf. Als geeignete, den gesam-
ten Verlauf aufzeichnende Metho-
de, erwies sich ferner die interne
Aufzeichnungsmaoglichkeit aller auf
dem Computerbildschirm sichtba-
ren Abldufe. Zu diesem Zweck wird
ein Konverter zwischen den Com-

~

puter und einen handelsiiblichen
Videorecorder geschaltet, der es er-
laubt, alle im Programm ausgefiihr-
ten Schritte in Echtzeit aufzuneh-
men. Zusdtzlich zur Aufenkamera,
mit Fokus auf das Kind, erhdlt man
auf diese Weise interne Aufnah-
men, die dessen Aktionen in seiner
Gesamtheit wiedergeben. Spielt
man diese Aufzeichnung ab, entwi-
ckelt sich auf dem Bildschirm das
Bildgeschehen wie von ,Geister-
hand” gesteuert.

Zu Beginn des Projektes mussten
diese Dokumentationsebenen im
Zentrum fir Interdisziplindre Lehr-
aufgaben (ZIL) der Universitat
noch iiber eine analoge Schnittan-
lage sehr aufwendig zusammenge-
fiihrt werden. Mit der Verwendung
digitaler Bildspeicher erzielt man
dort mittlerweile das gleiche Ergeb-
nis, nur sehr viel schneller. Das
Schnittgerdt bzw. der Bildmischer
besteht dabei aus einem Pentium-
Prozessor mit spezieller Steckkarte.
Dieses Equipment erlaubt das Ge-
nerieren eines sekundengenauen
.Bild in Bild-Schnitts*, d.h. dass
ein Videoband in Vollgrifie bleibt
und das andere komprimiert wird.
Im Verlauf des Projektes hat es sich
als optimal erwiesen, die Aufzeich-
nung des Computerbildes als Voll-
bild zu belassen und das Video-
band, auf dem das Verhalten des
Kindes zu beobachten ist und auch
die Tonspur liegt, zu verkleinern
(Bild 7). Die ,Auffenaufnahme” er-
scheint dabei rechts oben, da sie

Bild 6: Aki (8;5 J.), Bild mit Schlangen, FINE ARTIST
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dort keine wichtigen Bedienschritte
im Programm {iberdeckt.

In dem Beitrag , Analyse von Vi-
deodokumentationen in der kunst-
pddagogischen Forschung® von An-
ja Mohr (www.medienpaed.com/
01-1/mohrl.pdf) wird die Bedeu-
tung der im Projekt angewendeten
Form der Videoanalyse ausfiihrlich
beschrieben.

Untersuchungssituation

Bisher nahmen an den Untersu-
chungen am Institut fiir Kunstpa-
dagogik Kinder zwischen dreiein-
halb und achteinhalb Jahren teil.
Bei der letzten Untersuchungspha-
se kamen beispielsweise vier Kin-
der im Alter zwischen sieben und
acht Jahren, die an zwei Tagen so-
wohl konventionell als auch mit
dem Computer malten. Bei den
Probanden handelt es sich zumeist
um Kinder von Studentinnen, die

FINE ARTIST

selbst als Bezugspersonen oftmals
wahrend der Untersuchungen pra-
sent sind. Dass die Kinder auch
einmal ,.zur Uni“ gehen diirfen, er-
fiillt sie in aller Regel mit ein biss-
chen Stolz und nicht selten verab-
schieden sie sich sehr selbstbe-
wusst mit: ,,Und wenn ihr uns
noch ,mal braucht, kommen wir
gerne wieder".

Bei den jiingsten Kindern konnten
wir bisher beobachten, dass sie
zwar die fiir ihr Alter normale Krit-
zeltdtigkeit auch auf dem Computer
ausfiithrten und dabei Aktion auf
der horizontalen Ebene (Grafiktab-
lett) und Anzeige der Farbspur auf
der vertikalen Flache (Bildschirm)
durchaus zusammenbringen konn-
ten. Jedoch ergaben sich bei dieser
Altersstufe andere Probleme, die
meistens im motorischen Bereich zu
suchen waren. So hatte Finn-Lasse
(3;8 J.) anfangs Schwierigkeiten, die
sehr kleinen Icons der Farbpalette
gezielt anzuwdhlen. Erst mit ein bis-

schen Ubung konnte er die vielen
Farben selbst anklicken, die er fiir
seine Bilder ausgesucht hatte. Bis
dahin half ihm seine Mutter, indem
sie seine Hand zu der Farbpalette
fiihrte.

In den Giefener Untersuchungen
werden auch kommunikative und
soziale Aspekte miteinbezogen,
weshalb immer zwei Kinder gleich-
zeitig an zwei Computern nebenei-
nander sitzen. Helfen die Kinder
sich z.B. gegenseitig bei techni-
schen oder funktionellen Fragen?
Zeigen sie dem anderen, wenn sie
spannende Funktionen ,gefunden®
haben? Gibt es auch hier wie in der
konventionellen Kinderzeichnung
Ubereinstimmungen in den Bil-
dern, weil die Kinder voneinander
abmalen?

Seit Beginn des Projektes gehort
es zum Untersuchungsdesign, dass
die Kinder auch mit konventionel-
len Mitteln malen. Dieses Vorgehen
basiert zum einen auf der Uberle-

Bei den GieBener Untersuchungen
wird groBtenteils das mittlerweile
leider nicht mehr auf dem Markt
befindliche, fir unsere Forschungs-
zwecke aber immer noch bestens
geeignete Programm FINE ARTIST
verwendet. Das Produkt aus dem
Hause Microsoft, laut Programmbe-
schreibung fir Kinder ab acht Jah-
ren, kam in professionellen Future-
kids- und Profikids-Computerschulen
auch bei Vorschulkindern schon zum
Einsatz. FINE ARTIST gehért zu den
Edutainment-Programmen, die Funk-
tionen zum kreativen Zeichnen, Ma-
len und Gestalten mit Elementen
unterhaltsamer Art verknipfen.

Das Programm beinhaltet vier 'Eta-
gen’: Malwerkstatt, Projektwerk-
statt, Maltrickwerkstatt und Keller,
die per Mausklick entweder mit ei-
nem Fahrstuhl oder iber eine Feu-
erwehrstange zu erreichen sind. Der
Keller ist ausschlieBlich dem Enter-
tainmentsektor des Programms zu-
zuordnen, da das Kind hier nur die
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Maglichkeit hat, sich per Mausklick
in einem virtuellen dunklen Raum
zu bewegen.

Die Malwerkstatt ist die fur unsere
Untersuchungen sicherlich interes-
santeste Etage (Bild 7). Am linken
Bildrand befindet sich eine grofle
Auswahl an Farben, am rechten ei-
ne Palette mit ebenso vielen Mus-
tern. Méchte man das Programm
wieder verlassen, muss man oben
rechts zum Schild ‘Adios’. Daneben
befindet sich eine Stofftasche, die
stets ‘Uberraschungen’ wie einen
Zauberstab, ein Notizbuch oder ei-
nen Koffer bereithalt (sind hier
nicht zu sehen). Am oberen linken
Bildrand sind zehn Ikons angezeigt.
Beim Anklicken eines lkons wird
darunter eine Leiste mit weiteren
Optionen geoffnet.

Hier findet das Kind vielfaltige Mal-
und Gestaltungswerkzeuge: Pinsel in
unterschiedlichen Strichstarken und

-formen, einen Farbeimer mit viel-
faltigen Farbténen und Mustern
und vorgefertigte Bildzeichen (Sti-
cker), die aber auch verandert wer-
den konnen und sich zum Teil ani-
mieren lassen. Es besteht die Még-
lichkeit, Text in unterschiedlichen
Schriftarten und -formen einzubin-
den. Zudem kénnen Wérter und Sti-
cker mit dem ‘Umformer’ verklei-
nert, vergroBert, gedreht und ge-
spiegelt werden. AuBerdem besteht
die Méglichkeit, mit dem ‘Staubsau-
ger' zu radieren und wenn der letz-
te Arbeitsschritt rickgangig ge-
macht werden soll, so kann das
‘War-nix-Ei’ helfen. Soll vom Bild-
schirm alles auf einen Schlag ver-
schwinden, kann die ,Bombe’ beta-
tigt werden. Viele lkons, wie der
LPinsel’ und der ,Farbeimer’, erkla-
ren sich von selbst. Andere wieder-
um, z.B. der Umformer oder das No-
tizbuch, missen von den Kindern
zuerst auf ihre Funktion hin erprobt
werden.
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gung, dass wir damit Einblick er-
halten, wie sich unsere kleinen
Probanden mit herkommlichem
Material auseinandersetzen. Zum
anderen gab es anfanglich auch die
Befiirchtung, dass sich die Kinder
in eine sterile Laborsituation bege-
ben konnten, denn zwei Computer,
Videogerate, Konverter und Auflen-
kameras konnten leicht diesen Ein-
druck entstehen lassen. Ganz abge-
sehen davon, dass selbst das Malen
kaum mehr etwas Sinnliches hat,
denn die Farbspuren am Computer
sind weder nass, noch kalt oder
glitschig, und riechen tun sie auch
nicht.

Dem Team war es daher von Be-
ginn an besonders wichtig, eine
kindgerechte Atmosphare zu schaf-
fen. Befiirchtungen, dass sich die
Kinder eventuell von den Kameras
gestort fiihlen, erwiesen sich als
unbegriindet. In dieser Beziehung

decken sich unsere Erfahrungen
mit denen anderer Wissenschaftler,
die davon ausgehen, dass sich Kin-
der schneller als Erwachsene an
Aufnahmesituationen gewohnen.
Nicht nur die Anwesenheit der
Bezugspersonen, sondern auch der
ein oder andere Schokoriegel tra-
gen zu einer ,forschungsfreundli-
chen® Situation bei. Dass die Gera-
te deshalb nach jeder Untersu-
chung einer eingehenden Sdube-
rung bediirfen, soll hier nur am
Rande erwahnt werden. (Wer aber
schon einmal angetrocknetes Ho-
hes C und Kinderschokolade von
Maus und Bildschirm gekratzt hat,
weifl, wovon gesprochen wird.)
Selbst wenn das Untersuchungsde-
sign eine bestimmte Aufgabe vor-
sieht, werden die Kinder nie ge-
zwungen, sie zu erfiillen. Sie kon-
nen jederzeit malen, was ihnen in
den Sinn kommt. Dabei muss man

aber anerkennend zugestehen, dass
bereits Erstkldssler sehr verantwor-
tungs- und pflichtbewusst sein
konnen: ,Na gut, wenn ihr das Bild
unbedingt fiir eure Untersuchung
braucht, dann male ich es. Aber
danach mach ich dann gleich etwas
anderes.”

Ein kleines Highlight konnte den
Kindern in der letzten Untersu-
chungsphase geboten werden. Hier
durften sie mit einem groflen von
der Firma Wacom zu Testzwecken
zur Verfiigung gestellten Grafiktab-
lett der Luxusklasse malen. Das du-
fRerst erlesene Gerdt erlaubte es, di-
rekt und somit ,natiirlicher* auf
der horizontalen Ebene, dem
Touchscreen, zu agieren. Aber
nicht Kindergesichter waren da zu
sehen, die von einer derart ausge-
feilten Technik begeistert waren. So
fragte Lorena, wo denn nun eigent-
lich das tolle Gerit sei, und das,

Spiegel der Forschung



Kinderzeichnung am Computer

Bild 7: Videostandbild (Programm: FINE ARTIST): Finn-Lasse
(3:8 1.) malt bei seinem Kritzelbild viele Farben iibereinander.

nachdem sie schon zehn Minuten daran malte - eine
doch sehr merkwiirdige Indifferenz fiir uns DOS-sozi-

alisierte und durch Monochrom-Bildschirme geschadig-

ten Beobachter.

Ausblick

Jede noch so kindgerechte Atmosphdre kann das digi-
tale Malen als solches freilich nicht ,sinnlicher” gestal-
ten. Das ist auch nicht die Intention des Forschungs-
projektes. Es geht nicht um Simulation, nicht darum,
mit einer immer ausgekliigelteren Technik das Malen
am Computer dem herkdmmlichen Malen mehr und
mehr anzugleichen. Diese beiden Formen der dstheti-
schen Auseinandersetzung miissen als zwei Bereiche
gesehen werden, die spezifische Ausdrucksmoglichkei-
ten erdffnen und mit unterschiedlichen Kriterien unter-
sucht und analysiert werden miissen. Es gilt, Unter-
schiede von digitaler und konventioneller Kinderzeich-
nung herauszuarbeiten, um von hier aus eventuelle
Uberschneidungen fiir den kindlichen Gebrauch, sei es
fiir zu Hause oder fiir die Schule, padagogisch frucht-
bar zu machen. Erst mit der grundlegenden Erfor-
schung der kindlichen Bildproduktion und -reflexion
kann dem immer wieder auftretenden Vorwurf entge-
gengetreten werden, dass ndmlich am Computer eher
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sinnentleerte Bilder ohne personlichen Ausdruck ent-
stehen, die lediglich das technisch Machbare wider-
spiegeln. Erst dann ist es moglich, vom Kind her zu
argumentieren und auf seine Bediirfnisse zu reagieren
und nicht mehr nur von den auf dem Markt befindli-
chen Programmen auszugehen. Dieses Wissen ist no-
tig, damit sinnvolle Curricula bzw. Kriterien fiir ada-
quate Malsoftware erstellt werden konnen. ®

Eine Kurzbeschreibung des Forschungsprojektes und Veroffent-

lichungen zum Thema sind unter www. uni-giessen.de/kunst;
kunstpaedagogik/ zu finden.
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