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Abstract

Zunehmende Digitalisierung fuhrt insbesondere in der kinstlerischen Bildung zu
Fragestellungen und Spannungsfeldern. Im Rahmen meiner Masterarbeit mochte ich
an diesem Diskurs «analoger» und «digitaler» Positionen teilnehmen, indem ich der
Frage nachgehe, welche Mdglichkeiten und Grenzen sich in der Nutzung digitaler
Tools im Vergleich zu analogen Techniken im Kunstunterricht ergeben, und welche
Erkenntnisse daraus fur die eigene Unterrichtstatigkeit abgeleitet werden kdnnen? Aus
diesem Grund habe ich konkrete empirische Forschungen im Kunstunterricht
durchgefuhrt und die Erfahrungen und persénlichen Meinungen von Schiler*innen in
drei verschiedenen Schulstufen einer AHS (Sekundarstufe |) gesammelt. Am Beginn
meiner Master-Thesis beschaftige ich mich unter anderem mit Deskriptionen digitaler,
kinstlerischer und asthetischer Bildung, fachrelevanten Einblicken in den digitalen
Diskurs sowie der Bedeutung der Sozialforschung in der padagogischen Praxis. Einen
wichtigen Teil meiner Arbeit nimmt die Analyse der Untersuchungen, basierend auf
einer Kombination aus Beschreibungen von Werkanalysen, Beobachtungen und
Befragungen ein. Die Erkenntnisse meiner Forschungsarbeit werden nach dem Modell
der Grounded Theory induktiv gewonnen, wobei sich die kategoriengeleiteten
Textanalysen an der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring orientieren. Ein
Vergleich der empirischen Daten mit wissenschaftlicher Literatur und Studien des
Theorieteiles bildet im Kapitel der zusammenfassenden Diskussion den Abschluss der
Masterarbeit. Die vorliegende Masterarbeit vermittelt einen Einblick in die Welt der
Kinder und Jugendlichen im Zusammenhang mit analogen und digitalen Lernformaten
im Fach Kunst und soll als zentrales Anliegen aktuelle Erkenntnisse fur den Unterricht

liefern.



Abstract

Increasing digitalization leads to questions and areas of tension, especially in arts
education. In the context of my master's thesis, | would like to participate in this
discourse of "analog" and "digital" positions by investigating the question of what
possibilities and limitations arise in the use of digital tools in comparison to analog
techniques in art lessons, and what insights can be derived from this for one's own
teaching activities? For this reason, | conducted concrete empirical research in art
classes and collected the experiences and personal opinions of students in three
different school levels of an AHS (secondary level I). At the beginning of my master's
thesis, | deal with descriptors of digital, artistic and aesthetic education, subject-
relevant insights into digital discourse, and the importance of social research in
pedagogical practice, among other topics. An important part of my work is taken up by
the analysis of the research, based on a combination of descriptions of work analysis,
observations and interviews. The findings of my research are obtained inductively
according to the grounded theory model, with category-guided text analyses based on
Mayring's qualitative content analysis. A comparison of the empirical data with
scientific literature and studies of the theory part forms the conclusion of the master
thesis in the chapter of the summarizing discussion. This master's thesis provides an
insight into the world of children and adolescents in connection with analog and digital
learning formats in the subject of art and, as a central concern, is intended to provide

current findings for teaching.
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1. Einleitung

Medienkompetenzen werden von der Wirtschaft und dem Lebensumfeld als wichtiges
Rustzeug fur berufliche Qualifikationen eingestuft und deshalb im Bildungswesen mit
besonderer Prioritdt behandelt. Neu eintretende Schuiler*innen der AHS sowie
Mittelschule werden mit digitalen Geraten ausgestattet, welche in allen Fachern zum
Einsatz kommen sollen. Der Pflichtgegenstand «Digitale Grundbildung» wird mit dem
Schuljahr 2022/23 an den AHS-Unterstufen und Mittelschulen eingefuhrt.

Im Zuge dieser Digitalisierungsoffensive stellte ich mir die Frage, welche
Veranderungen und Neuerungen sich dadurch fur die Lernenden im Kunstunterricht
ergeben. Welche Bildungsaufgabe kommt unserem Fach im Hinblick auf die
zunehmende Digitalisierung zu? Wie positioniert sich kilnstlerische Bildung in diesem
Kontext? Wo gibt es Grenzen, aber auch Potenziale? Aber vor allem: Wie denken die
Schuler*innen dariber? Welche Voraussetzungen bringen sie mit? Welches Pensum
digitalen Lernens ist fur ihre Entwicklung zumutbar bzw. wann kommt es zu
Uberforderungen? Was bleibt von anfanglicher Euphorie gegeniiber neuen
Lerninhalten und was brauchen Kinder und Jugendliche in unserem Fach Kunst? Gibt
es Kinder, die von digitalen Inhalten im Kunstunterricht profitieren bzw. begeistert
werden konnen, oder gibt es auch Verluste? Fragen, die noch unendlich weitergeflhrt
werden konnten.

Fir eine Anndherung und Eingrenzung dieser Thematik habe ich Uberlegungen
angestellt, welche Forschungen zu digitalem und analogem Zeichnen in der Schule
maoglich waren, und wie diese strukturiert und ausgewertet werden konnten. Um mich
noch besser auf die Forschungen in der Schule vorzubereiten, habe ich mich auf die
Suche nach Fachliteratur begeben. Als besonders hilfreiche wissenschaftliche
Grundlage diente mir das Buch der «Empirischen Sozialforschung» von Andreas
Diekmann. Darin beschreibt der Autor das grol3e Anwendungsfeld der Sozialforschung
in den verschiedensten Disziplinen. Es enthalt aber vor allem einen sehr
verstandlichen Uberblick Uber verschiedenste Untersuchungsmethoden und
Auswertungsverfahren. Ein wichtiges Werk im Hinblick auf die Strukturierung meiner
Daten stellte die «Qualitative Inhaltsanalyse» von Philipp Mayring dar. Durch
zahlreiche informative Lehrveranstaltungen im Laufe des Masterstudiums fluhlte ich
mich gut vorbereitet, diese Masterarbeit zu beginnen. Besonders hervorheben mochte
ich in diesem Zusammenhang die fachspezifischen Anregungen in der



Lehrveranstaltung «Fachdidaktik im Unterrichtsfach BE» und die Lehrveranstaltung
«Qualitative Forschungsmethoden». Die Erstellung einer ersten, bereits sehr
umfangreichen Literaturliste nahm flr mich recht bald konkrete Formen an, welche im
Laufe des Prozesses stetig erganzt wurde. Durch diese im Vorfeld wichtigen Schritte
konnte ich einen konkreten Leitfaden fur meine Forschungen erstellen und die
Prazisierung der vorliegenden Forschungsfrage vornehmen:

Welche Maoglichkeiten und Grenzen ergeben sich in der Nutzung digitaler Tools
im Vergleich zu analogen Techniken im Kunstunterricht, und welche
Erkenntnisse konnen daraus fur die eigene Unterrichtstatigkeit abgeleitet

werden?

Die Einbeziehung der subjektiven Sichtweisen der Kinder und Jugendlichen zum
Thema digitaler Lernformen im Kunstunterricht ist ein besonderes Anliegen meiner
Arbeit. Ich habe deshalb explorative Untersuchungen im konkreten Unterrichtssetting
einer AHS durchgeflihrt und 60 Schiler*innen in der Altersgruppe von 11 bis 14 Jahren
in analogen und digitalen Lernprozessen begleitet. Die Methodenkombinationen
meiner Untersuchungen umfassen Werkanalysen analoger und digitaler
Lernprozesse, Beobachtungen, Fragebogenerhebungen und  vertiefende
Einzelinterviews. Eine genaue Erorterung der einzelnen Datenerhebungsinstrumente
wird im Kapitel des Planungskonzeptes dargelegt. In dieser Masterarbeit und den
beigefugten Dokumenten wird zur Vereinfachung hauptsachlich der Begriff
«Zeichnen» verwendet, welcher im Rahmen dieser Forschungen auch die Technik des
Malens einschliet. Uberdies weise ich darauf hin, dass ich in dieser Abhandlung
uberwiegend vom Fach «Kunst» bzw. dem «Kunstunterricht» spreche, womit das
Unterrichtsfach «Bildnerische Erziehung» in der ab Herbst 2023 geltenden neuen
Bezeichnung «Kunst und Gestaltung» in abgeklrzter Form gemeint ist. Zur
Auswertung der zahlreichen Daten wird die Kategorienbildung direkt am Material
vorgenommen, wodurch auch Gemeinsamkeiten und Zusammenhange eruiert werden
konnen. Der Suche nach immer weiteren Erkenntnissen in Anlehnung an die
Grounded Theory folgt am Ende der Masterarbeit eine literaturgestitzte Diskussion.
Zur Uberprifung meiner Forschungstheorien habe ich weitere Recherchen nach
fachrelevanten Quellen durchgefihrt, welche jedoch aufgrund des groRen Umfanges
der empirischen Forschungen eingegrenzt werden mussten. In dieser Masterarbeit
wurden sowohl die Methode der Datentriangulation wie auch das textorientierte Lesen

mit bewusster Distanzierungshaltung angewandt. Die Gewinnung von Erkenntnissen



fur das Fach Kunst ist eine wichtige Intention dieser Arbeit, um im Unterricht besser
auf die Bedurfnisse der Schuler*innen eingehen zu kénnen.

Einer wachsenden Forderung nach Medienkompetenzen in allen Fachern kann und
muss auch eine kritische Auseinandersetzung in den jeweiligen Unterrichts-
gegenstanden gegenuberstehen. An die Lernenden konnen wir die Inspiration
weitergeben, die Welt aus einer Selbsterfahrungslogik zu erkunden und eigene
Empfindungen zu artikulieren. In der kinstlerischen Bildung gehdren die Starkung der
Personlichkeit und Selbstwahrnehmung zu wichtigen Bildungsauftragen. Zur
Schaffung individueller Fordermdglichkeiten und Differenzierungen im Kunstunterricht
sind deshalb weitere empirische Forschungen und Evaluationen zur Materie digitaler

Lernprozesse bedeutsam.



2. Vorstellung der Forschungsthematik

2.1. Wege zur Forschungsfrage und damit verbundene Ziele

Meine ersten Uberlegungen zum Forschungsinteresse habe ich anhand von W-Fragen

in folgenden Punkten dieser Liste dargestellt:

Wie unterscheiden sich die Ausdrucksweisen in analogen und digitalen
kUnstlerischen Prozessen?

Welche Gestaltungsmdglichkeiten ergeben sich bzw. fehlen in den jeweiligen
Formen?

Warum bevorzugen Schiler*innen eher analoges Zeichnen oder die Nutzung
digitaler Tools?

Welche Form des Zeichnens/Malens ist flr Kinder und Jugendliche
freudvoller/spannender/interessanter?

Welche konkreten Eigenschaften digitaler Tools sprechen die Schuler*innen
besonders an?

Wie agieren Kinder und Jugendliche beim analogen und digitalen Zeichnen
bzw. welche Unterschiede sind erkennbar? z. B. in der Konzentration, im
Motivationsverhalten, im sozialen Verhalten usw.

Welche Vorerfahrungen/Pragungen im Kontakt mit neuen Medien sind fur die
Tendenz zu analogen oder digitalen Formen ausschlaggebend und flielken
maoglicherweise auch in die Arbeiten bzw. Gestaltungsformen der Schiler*innen

ein?

Aus all diesen Uberlegungen resultierte die bereits vorgestellte Forschungsfrage.

Ausgehend von einer Problemanalyse wollte ich durch die Erprobung des Einsatzes

digitaler Tools im Kunstunterricht Schlussfolgerungen ziehen konnen, welche

Unterschiede sich hierdurch im Vergleich zu analogen Lernformen ergeben, und wie

diese auf die Schiiler*innen wirken.



2.2. Relevanz der Themenstellung und Kontextualisierung

Im Bildungsbereich wurde mit der EinflUhrung des 8-Punkte-Plans der digitalen Schule
bereits die Richtung und Umsetzung flr digitales Lehren und Lernen vorgegeben.
Innovative Lehr- und Lernmethoden sollen sowohl Schiler*innen als auch
Lehrpersonen fit fur Veranderungen in der Lebens- und Arbeitswelt machen.
Lebenslanges Lernen ist dabei ein oft zitiertes Paradigma. Was sind aber sinnvolle
Werkzeuge, um in der Welt zurechtzukommen? In didaktischer Hinsicht stellt sich auch
im Fach Kunst die Frage, welche Inhalte damit vermittelt werden konnen, bzw. ob diese
zu einer Verbesserung des Unterrichtes beitragen? Kunstlerische Bildung ist ein
wichtiger Baustein in der Erarbeitung und Aneignung feinmotorischer Fertigkeiten, die
zuallererst analog erlernt werden miuissen. Diese dienen als Grundstein und
fundamentales Ristzeug fur Kinder und Jugendliche. Bedenken gegenuber digitalen
Formaten beziehen sich aber beispielsweise im Speziellen auch auf Kommunikation
und soziales Verhalten. Dies stellt Uber das kunstlerische Gebiet hinaus eine weitere
Komponente meiner Uberpriifungen dar. Erforschungen im Zusammenhang mit
digitalen Lernsettings im eigenen Unterricht sind wichtig, um einen Einblick in die
Handlungsweisen und Gedanken der Kinder und Jugendlichen zu erhalten. Damit ist
es auch madglich, Erkenntnisse daruber zu gewinnen, was Kinder und Jugendliche

wirklich brauchen.

3. Deskription von Bildungsbegriffen

3.1. Digitale Bildung und der Umgang mit neuen Medien

Karin Bruns und Ramén Reichert (2007) beschreiben in ihrem verdffentlichten Buch

«Reader Neue Medieny, dass der Ausdruck «neue Medien» jene zu einer bestimmten

Zeit aktuellen technologischen Errungenschaften vereint und gleichzeitig
Erweiterungen bestehender Medienformen einschliel3t. Mit diesen Definitionen einher
gehen auch Zuschreibungen wie veraltet und modern, welche Verbindungen zu
analogen und digitalen Prozessen ermoglichen. Weiters werden Vorstellungen
virtueller Raume geschaffen, wie z. B. dem Cyberspace, wodurch imaginare Szenarien

eroffnet und befeuert werden (S. 15). Im selben Werk findet sich aulerdem der von



Max Bense 1965 verfasste Text «Kunst und Intelligenz», in welchem er den ,Ubergang
von einer nattirlichen Kunst zu einer kiinstlichen Kunst® skizziert (Bense, 2007, S. 73).
Darin beschreibt der Autor auch, dass kunstliche Kunst durch technologische Ablaufe
gekennzeichnet ist, wahrend bei naturlicher Kunst echte personliche Ereignisse und

Wahrnehmungen vorrangig sind (Bense, 2007, S. 73).

Ebenfalls aus dem Winkel der Wahrnehmungen betrachtet, weist Stefan Spengler in
seinem Beitrag zum Band «U20 — Kindheit Jugend Bildsprache» darauf hin, dass als
unumgangliches Risiko in der Verwendung neuer Medien ,immer wieder die
Vernachlassigung bzw. der Verlust sinnlicher Erfahrungen® genannt wird (Spengler,
2013, S. 197). Fur den Kunstunterricht formuliert er dadurch die Anforderungen,
Lernmdglichkeiten in Form von Werkstatten oder Ateliers anzubieten, wo analog und
digital gearbeitet werden kann. Weiters fordert er die Einbeziehung ethischer Faktoren
in den Unterricht (Spengler, 2013, S. 206-207). Roland Meinel flhrt in seiner
Abhandlung dieses 35. Kunstpadagogik-Bandes an, dass die digitalen Medien ,bereits
als vierte Kulturtechnik” eingestuft werden (Meinel, 2013, S. 218). Diese
Digitalisierungswelle hat nach Meinel (2013) auch die Grundschule erreicht. Er spricht
im Zusammenhang mit Lernsituationen in der Grundschule davon, an Altem nicht
rigoros festhalten bzw. dieses auch nicht ganzlich ersetzen zu wollen, sondern von
einer Verknupfung beider Moglichkeiten. Dazu nennt er Beispiele fur die Integration
des Computers im Vorschulbereich und in der Grundschule (S. 218). Meinel vertritt die
Ansicht, ,dass Computer und die digitalen Medien (einschlie3lich Internet) heute
unverzichtbare Mittel und Werkzeuge sind. In der Kunstpadagogik haben sich diese
nur zogerlich durchgesetzt, ungeachtet ihrer spezifischen Eigenschaften und
Wirkungsmaoglichkeiten® (Meinel, 2013, S. 218).

Da Kunst immer ein Abbild ihrer Zeit reprasentiert und sich die Lebenswelten von
Kindern und Jugendlichen zunehmend an digitalen Inhalten orientieren, ist eine
Interaktion analoger und digitaler Welten notwendig. Welche umfassenden
Begrifflichkeiten dabei aber eine weitere entscheidende Rolle spielen, soll im
folgenden Abschnitt verdeutlicht werden.



3.2. Polaritaten asthetischer Erziehung und asthetischer Bildung

Um die Begriffe asthetischer Erziehung und asthetischer Bildung erfassen zu kdnnen,
werden an dieser Stelle Positionen wichtiger Vertreter*innen der Kunstpadagogik
zitiert. In den Schriften von Gunter Otto und Gert Selle wird das komplementare
Verhaltnis, welches sich in ihren Ansatzen zu Didaktik, Rezeption und Gestaltung
widerspiegelt, deutlich.

Gunter und Maria Otto beschreiben den Begriff asthetischer Erziehung wie folgt:

Asthetische Erziehung entsteht aus der Teilhabe an den Fragen und Antworten,
Sehnsiichten und Angsten, Antizipationen und Erinnerungen heute lebender
Menschen einerseits und aus der Erarbeitung spezifischer Verfahren zur
Auslegung, Visualisierung, Vermittiung und Kommunikation von individuellen
und gesellschaftlichen Problemen und Situationen andererseits. (Otto, G., &
Otto, M., 1987, S. 16)

Die Lehre asthetischer Erfahrungen kann nach Gunter und Maria Otto (1987) jedoch
nicht zwangslaufig nur auf Kunst eingegrenzt werden, auch wenn sie dort vermehrt
auftritt. Asthetisches Verhalten beschreibt alle Wahrnehmungen und Beziehungen im
eigenen Leben und zu allem in dieser Welt. In der Schule ergeben sich Probleme in
der Umsetzung und Begleitung asthetischer Lernprozesse, da sie subjektiven und auf
die Gefiihlsebene gerichteten Charakter aufweisen (S. 251-252). Die Bestrebungen
und Hoffnungen auf asthetischer Basis waren vor der Jahrtausendwende sehr grof3,

wie die nachfolgenden Formulierungen zeigen. Die Anforderungen an asthetische

Erziehung liegen nach Auffassung von Gunter und Maria Otto unter anderem in der
Ergrindung und Reflexion asthetischer Handlungsweisen, die Ldsungen abseits
rationaler Aspekte der Wissenschaft sowie eine Erweiterung von Lernperspektiven
eroffnen (S. 253).

Gert Selle (1990) erortert in seinem Buch «Experiment Asthetische Bildung» seine
Bedenken gegentber diesem veralteten Begriff asthetischer Erziehung (festgelegt ca.
1968), welchen er als inhaltslos und wenig praxisrelevant beschreibt. Der Begriff der

asthetischen Bildung bertcksichtigt seiner Meinung nach am ehesten seine

Forderungen subjektiven Empfindens sowie asthetische Erfahrungen (S. 20-21). Die
wichtige Bedeutung der kontraren Standpunkte von Gunter Otto und Gert Selle

unterstreicht Carl-Peter Buschkihle (2017). Nach seiner Meinung verfolgt Selle, in



Anlehnung an John Dewey, eine ganzheitlich-asthetische Erfahrungsdimension
(S. 99), vernachlassigt aber kognitive Aspekte und Kontextbezige (S. 105-106). Bei
Otto hingegen diagnostiziert er Schwachen auf produktiver Seite der Kunstpadagogik
(S. 23).

Angeregt durch das Auftreten neuer Perspektiven und Theorien asthetischer Bildung
verdeutlicht Helga Kampf-Jansen (2002) in ihrem Buch «Asthetische Forschung»
Moglichkeiten, die sich in der Kombination aus asthetischem Handeln und
wissenschaftlichem Denken ergeben konnen (S. 7). In ihren zahlreichen Thesen
verweist sie unter anderem auch darauf, dass zur Kreativitatsférderung die Einrichtung
sehr komplexer Lernsettings nétig ist, welche fur Schiler*innen eine Vielzahl an
Auswahlmadglichkeiten, wie z. B. individuelle Themen, Verfahren, Techniken,
Arbeitsweisen usw. beinhalten (S. 252). Das Interesse und die Motivation der
Lernenden kann durch die Ergrindung eigener Wege und Beschaftigung mit
personlich sinnvollen Themen geférdert werden (S. 274-275). Demgegenuber halt
Andrea Sabisch (2009) fest, dass sich die wissenschaftlichen Ansatze dabei nur auf
Lernsituationen beschranken (S. 37). Sie beschreibt weiter, dass Tendenzen in
Gesellschaft und Technologie immer auf die Kunstpadagogik wirken, und sich das
Fach Zeichnen bzw. Kunst immer schon an der Ausbildung der Lehrpersonen und dem
Bild und Verstandnis der Schule orientiert hat und noch immer orientiert (S. 40).
Wahrend asthetische Bildung den wissenschaftlichen Ansprichen schon etwas
naherkommt, wird sie von weiteren nennenswerten Personlichkeiten der

Kunstpadagogik folgendermalfen erganzt.

Kirsten Winderlich (2009) knupft die Erwartungen an asthetische Bildung an einen

Wandel und Erweiterung der lehrenden Personen zu Forscher*innen von
Bildungsprozessen. Dabei sollen die Betrachtungsweisen von Kindern analysiert
werden und ein Eintauchen in ihre Erfahrungswelt ermdglichen. Man kdnnte
asthetische Bildung als Erfahrungsschatz von Korper, Geist und Seele
umschreiben, der aus der Person selbst kommt und auch auf weitere
Handlungen wirkt. Dabei wird auch der Vorstellungskraft eine besondere Rolle
eingeraumt. Asthetische Ereignisse stellen oft nur ein kurzes Abbild dar und kénnen
nicht immer in vollem Umfang festgehalten werden (S. 241-242). Trotzdem nennt
Winderlich die Erforschung des eigenen Unterrichtes als wichtigen Punkt im
Bildungswesen (S. 246-247). Auf diese Thematik und Relevanz wird im Kapital zum



wissenschaftlichen Rahmen noch naher eingegangen. Nachfolgend wird nun der

Begriff der kiinstlerischen Bildung analysiert und im literarischen Kontext betrachtet.

3.3. Kunstlerische Bildung

,2Kunstlerische Bildung ist Bildung im Feld der Kunst“ konstatiert Prof. Dr. Carl-Peter
Buschkuhle in seiner Publikation zur Theorie und Praxis kunstlerischer Bildung
(Buschkulhle, 2017, S. 12). Oftmals wird nach Buschkihle (2017) jedoch der Versuch
unternommen, unter dem Begriff «Kunst» auf rein individuell mégliche Antworten zu
verweisen. Um den Begriff der Kunst und ihre Bildungsaufgabe erfassen zu kdonnen,
muss sowohl die historische Bedingtheit als auch der Wandel, dem sie unterworfen ist,
berlcksichtigt werden. Buschkuhle erweitert seine Recherchen, indem er vier
Klnstler*innen und ihre Auffassung von Kunst in seine Thesen einbezieht (S. 12-13)
und Einblicke in ihr kunstlerisches Denken und Handeln ermoglicht (S. 14).
Reflexionen und die Fahigkeit des Erzahlens Uber Zusammenhange sowie Einordnung
in die Lebenswelt sieht Buschkuhle als kunstlerischen Ausdruck, den er vorzugsweise
in Form von kinstlerischen Projekten verfolgt (S. 16-17). In Anspielung auf
Leistungsmessungen bildungspolitischer Studien verweist Carl-Peter Buschkuhle auf
die schwierige Position des Faches Kunst und ihres Berechtigungsdaseins. Er sieht

die Aufgaben kunstlerischer Bildung in einer ganzheitlichen Bildung der Persdnlichkeit,

die nicht aufhort, Fragen zu stellen, zu reflektieren, zu experimentieren und sich selbst
weiterzubilden (S. 264-265).

Als einen auf philosophischem Gebiet besonders bedeutenden Kunstkritiker méchte
ich an dieser Stelle Herbert Read (1962) zitieren. Read erweitert den Ausdruck von
Kunst ab Ende des 2. Weltkrieges um aus der Natur abgeleitete asthetische Aspekte

wie Form und schoépferische Kraft. Form setzt Read dabei in einen Zusammenhang

mit der Wahrnehmung, das schopferische Tun hingegen mit Fantasie (S. 41). Damit
Fantasie und sinnliche Erfahrungen nicht verkimmern, darf schulische Ausbildung in
logisch-abstraktem Denken nicht Uberhand nehmen. Hinzu kommt, dass Kinder erst
ab dem 14. Lebensjahr zu logischem Denken fahig sind (S. 74). Read sieht die
Aufgabe der Kunst darin, diese unverfalschte Vorstellungskraft von Kindern und
Jugendlichen zu erhalten (S. 75). Diesbeziglich orientiert er sich vor allem an den



Forderungen von Plato, der asthetische Kunsterziehung in der Kindheit als essenziell
betrachtete, solange der Verstand noch ruht (S. 238). Herbert Read bekraftigt in seinen
Ausflhrungen, dass Kinder erst mit zunehmendem Alter die Fahigkeit erlangen, sich
asthetisch auszudrucken und zu urteilen, und dies in Abhangigkeit der Veranlagung
zu sehen ist. Lehrpersonen sollen diesen Prozess unterstitzen, indem die intuitiven
Wahrnehmungen der Kinder in Bezug auf Gestaltung, Farbe, Form usw. konkret

geschutzt bzw. férdernd begleitet werden (S. 189).

Da geistige und korperliche Entwicklungsstufen von Kindern Grundlagen fur
Entscheidungen im Bildungswesen darstellen sollten, werden diese im Kapitel des
Diskurses von analog und digital noch einmal naher beleuchtet. Kinstlerischer Bildung
kommt grof3e Bedeutung zu, wie Herbert Read in seinem Werk «Erziehung durch
Kunst» bekréftigt. Asthetische Bildung ist nach Schlussfolgerung dieses gesamten
Kapitels notwendig flr eine positive Gesamtentwicklung des Menschen zu seiner Welt,
basierend auf individuellen Wahrnehmungen. Diese hier dargestellten Auffassungen
untersuche ich am Beispiel analoger und digitaler Welten im Rahmen dieser Arbeit.
Wie in diesen Passagen ausgefuhrt wurde, ist es wichtig, verschiedenste Positionen
und Meinungen zu berucksichtigen. Dabei ist es auch unumganglich, literarische
Werke einzubeziehen, welche in der Kunstpadagogik historisch muhevoll und mit viel
Engagement wichtiger Koryphden erarbeitet wurden. Verwurzelte Haltungen sind
dabei weniger geeignete Bezeichnungen. Vielmehr geht es darum, keine Wertung
vorzunehmen, sondern allen Positionen und Begrindungen Raum zu geben. In
diesem Sinne wird der Diskurs digitaler Bildung in der Kunst anhand aktueller
Gesichtspunkte im nachsten Kapitel fortgesetzt, nachdem nun vorab relevante

Definitionen eingehend erdrtert wurden.
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4. Digitale Bildung im Diskurs

4.1. Pro und Kontra

In diesem Abschnitt zum Thema Digitalisierung im Unterricht werden Argumente und
personliche Positionen zahlreicher mit Kunstpadagogik, Medienpadagogik,
Fachdidaktik, Erziehungswissenschaft, Entwicklungspsychologie, Bildungsforschung,
Gehirnforschung u. a. vertrauten Personen dargelegt. Die Aussagen umspannen dabei
Medientheorien, Lernformen, Entwicklungsstufen, Gesundheitsaspekte, bis hin zu
wirtschaftlichen und politischen Interessen. Digitale Bildung polarisiert vor allem
deshalb, da viele Akteur*innen in dieses Thema involviert sind, die unterschiedliche
Anliegen verfolgen. Die Diskursthemen sind entsprechend vielfaltig und reichen von
zeitgemalen Unterrichtsgestaltungen, Unterstutzungsmadglichkeiten und Optionen der
Individualisierung und Inklusion bis zu relevanten Zukunftschancen und
Wettbewerbsvorteilen. Im weiteren Verlauf wird nun versucht, Begrindungen fur und
gegen digitale Medien im Bildungswesen in gleichem MalRe zu Wort kommen zu
lassen, wobei gegensatzliche Beitrage nicht strikt getrennt werden kdnnen, sondern
oft ineinander Ubergehen. Die Ausfuhrungen der Expert*innen sollen in erster Linie zu

weiteren Uberlegungen anregen und mogliche Forschungsinitiativen wecken.

Ahmet Camuka und Georg Peez beschreiben in der Einleitung ihres Buches
«Kunstunterricht mit Smartphones und Tablets» die Anforderungen an das
Bildungssystem, Schuler*innen unter Einbeziehung ihrer Lebenswelt Bildung nach
dem neuesten Stand zu vermitteln, was nattirlich auch neue Medien umfasst. Camuka
und Peez meinen, dass neue Medien in den Kunstunterricht eingebunden werden
mussen. Die fachdidaktische Frage lautet nur, welche Aktivitaten analog bzw. digital
durchgefuhrt werden sollen (Camuka & Peez, 2017, S. 12-13).

In gleicher Weise Einblick in das komplexe Thema der Integration von Medien in das
Schulwesen geben Heike Schaumburg und Doreen Prasse (2019) in ihrem Buch
«Medien und Schule». Medienkompetenzen, die das Kénnen im Umgang mit digitalen
Medien beschreiben, umfassen Kenntnisse und Techniken, die Uber
Geratebedienungen hinausgehen. Dazu gehoéren ethische Grundsatze und auch

reflexive Handlungsstrategien (S. 152). Die auf den Psychologen B. F. Skinner
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zurickgehende Methode der programmierten Unterweisung basiert auf individuellen
Lernmedien, die den Weg fur computerunterstltztes Lernen ebneten (Skinner, 1953,
zitiert nach Schaumburg & Prasse, 2019, S. 154). Die Lernabschnitte wurden dabei
sehr klein gehalten und durch die gleichzeitige Vergabe von Feedback an die
Lernenden eine individuelle Fordermdglichkeit geschaffen, welche in einer Klasse mit
mehreren Schiler*innen nicht moéglich ist (Skinner, 1961, zitiert nach Schaumburg &
Prasse, 2019, S. 155). Durch digitale Lernmedien ergeben sich Vorteile fur die
Lernenden. Sie sind so konzipiert, dass sie die Motivation und den Spielimpuls
anregen. Gleichzeitig aktivieren sie mehrere Sinneskanale, wie beispielsweise Sehen
und Hoéren. Der Lernort beschrankt sich durch digitale Medien nicht nur auf die Schule
und es gibt die Moglichkeit, den individuellen Stand des eigenen Lernfortschrittes
abzurufen. Die Entwicklung verschiedener Level ermoglicht eine individuelle
Forderung, in der auch Fortgeschrittene angesprochen werden (S. 156). Die beiden
Autorinnen sprechen in ihrem Buch ein Spektrum neuer Studien an, die die Effektivitat
digitaler Medien fur Lernprozesse untersuchen. Die Forschungsergebnisse sind
jedoch widerspruchlich, da sie auf verschiedenen Designs basieren. Somit gibt es
folglich Resultate, die von grof3en Wirkungen fur Lehr- und Lernsituationen ausgehen,
wahrend auf der anderen Seite von wenigen bis hin zu schadlichen Auswirkungen
gesprochen wird. Aus den Daten der grofRen Hattie-Studie geht jedoch hervor, dass
digitale Medien zu keiner besonders relevanten Steigerung der Lernleistungen
beitragen (S. 215-216).

Torsten Meyer (2013) beschreibt in seiner Publikation «Next Art Education» im
Band 29 der Kunstpadagogischen Positionen seine Vorstellungen der zukunftigen
Kunst in der Padagogik, und wie sich diese entwickeln kdonnte. Neuerungen in der
Schule sieht er mit einer steten Starrhaltung verbunden, da Tradition und Kultur tief
verankert sind. Lernen fir das Leben ist seiner Meinung nach mit Anforderungen an
die Schule verbunden, die noch in der Zukunft liegen, sich aber bereits darauf
konzentrieren mussten. Er gibt dabei Beispiele vor, welche Generationen von
Lehrpersonen Schiler*innen in welcher Form fir die Zukunft ausbilden muissten
(S. 9-10). Aus der Sicht von Meyer orientiert sich Next Art Education am Umgang mit
neuen Medien und nitzt diese gekonnt fur ihnre Zwecke (S. 15). Meyer schildert zudem
Weiterentwicklungen der Kunst und Neuerungen, die sich stets auch auf
gesellschaftliche Themen beziehen werden (S. 18). Kinstler*innen der neuen
Generation nutzen Bilder als Ausgangsstoff und formen sie nach ihrem Sinn und

12



Gebrauch und wenden dabei verschiedenste Techniken an. Meyer sieht fur die Zukunft
neue Formen und Ausdrucksmdglichkeiten in der nachsten Kunst (S. 27).

Im Gegensatz zu Gerald Lembke, welcher noch in einem spateren Passus angefluhrt
wird, duRert Meyer (2013) jedoch keine Bedenken zur Ubernahme und Verwendung
bereits vorhandener Kunst (copy and paste) anstatt eines kreativen Neuentwurfes
(S. 30). Im letzten Abschnitt seines Beitrages «Next Nature» flhrt er zunehmende
Kontrollverluste und Unsicherheiten der nachsten Generationen in Bezug auf Natur
und Gesellschaft an. Er lasst aber offen, wie sich diese Umstande in kunstlerischer

und asthetischer Hinsicht auswirken konnten (S 30-34).

Ebenfalls mdgliche Angste der Bildenden Kunst vor Kontrollverlusten im
Zusammenhang mit digitalen Medien spricht Franz Billmayer (2020) in seinem Beitrag
zur Ausgabe difgiJalog des BOKWE von Méarz 2020 an. Er wirft aber gleichzeitig die
Frage auf, warum die zunehmenden visuellen Produkte und Mittel fir das Fach Kunst
nicht genutzt werden. Billmayer gesteht neuen Medien, vergleichbar mit dem
Buchdruck, hohe Bedeutung in der Gesellschaft zu, die auch die Schule miteinschlieft.
Er stellt fest, dass der Aufgabenbereich und die Verantwortung des Faches Kunst
durch die Digitalisierung zugenommen haben, und die Kunstpadagogik darauf kaum
reagiert. Er konstatiert eine Regungslosigkeit der Fachdidaktik und mangelnde
Neuorientierung der Lehrplan- und Schulbuchgestaltung sowie das Festhalten an
traditionellen Werten der Kunst (S. 48-49). Durch die Digitalisierung verandert sich
nicht nur die technische Stufe, sondern auch die Vermittlungsebene, wobei der
Semiotik durch vermehrte digitale Bilderstellung und damit nétige Rezeption eine
héhere Bedeutung zugemessen wird. Eine Moglichkeit der Annaherung sieht Billmayer
in der Verwendung der bildnerischen Mittel, die z. B. auch als Beschreibung von
Eigenschaften semiotische Wirkungen zeigen koénnen (S. 50-51). Digitale Um-
setzungsformen sind laut Prof. Franz Billmayer mit schneller Herstellung aber auch
Schnelllebigkeit in Bezug auf die Lebensdauer bzw. Nutzung von Ldschfunktionen
verbunden, die ebenso eine konzentrierte Herangehensweise, Analyse und
Fachsprache erfordern (S. 51-52). Nach dem offenen, jedoch etwas abrupt endenden
Fachessay von Professor Billmayer mochte ich nun einen weiteren Beitrag des

Tagungsbandes difgiJalog anflhren.

Helmut Nindl (2020) verdeutlicht in seinem Statement zur analogen und digitalen

Zeichnung, dass handisches Zeichnen eine zutiefst emotionale und auf Wahrnehmung

13



basierende Tatigkeit des Individuums darstellt (S. 174). Dafur sind meist Achtsamkeit
und konzentriertes Herangehen notig, um die gewunschten kunstlerischen Ideen
umsetzen zu konnen. Wichtig ist auch der Prozess des Experimentierens, Veranderns
und Neugestaltens (S. 175-176). Helmut Nindl schlagt aber trotzdem eine Bricke zu
digitalen Inhalten, die er als Erganzung und Erweiterung kinstlerischer Prozesse sieht.
Er anerkennt die haptische und pragende Wirkung analoger Werke durch Materialien,
Techniken und Werkzeuge ebenso wie die Ausdrucksmoglichkeiten und Variationen
digitaler Arbeiten durch zahlreiche Instrumente. Beide Versionen sind seiner Ansicht

nach in der Anwendung geeignet und verkorpern selbst das Werkzeug (S. 176).

Hans-Jlirgen Boysen-Stern (1998) bezieht sich in seinen Ausflihrungen zur
Positionierung digitaler Bilder und Inhalte auf weiter zurtickliegende Ergebnisse einer
Arbeitsgemeinschaft des Fachverbandes fur Kunstpadagogik in Deutschland, welche
noch unter Nutzung von Computern entstanden, aber dennoch bereits erste
Forschungsansatze abbilden. Unbestritten sind die Fulle und Schnelligkeit an
erstellten und zu verarbeitenden Bildern, die dazu fihren, dass auch die Phasen dieser
Informations- und Wahrnehmungsprozesse zunehmen und immer schneller bewaltigt
werden mussen. Die Qualitat der Wahrnehmung verringert sich indessen durch die zu
verarbeitende Masse an Bildern und es folgen verminderte Reaktionen in der
Wahrnehmung (S. 52). Als positive Punkte digitaler Technologien kénnen Versuch und
Irrtum genannt werden, d. h. Entwurfe und Proben konnen durch die Mdglichkeit des
Speicherns ohne Risiko und beliebig oft durchgefliihrt werden und somit auch die
Suche nach Lésungen erhéhen. Gleichzeitig wird der Prozess einer automatischen
Dokumentation unterworfen und es kann jederzeit fortgesetzt werden. Fehler, die die
Schuler*innen eventuell bei der Arbeit auf analogen Bildtragern furchten, werden
minimiert bzw. ganzlich verhindert. Dies gilt ebenso flr Radierspuren, Verknittern des
Papiers, Flecken jeder Art usw. (S. 52-53). Der Autor liefert trotz des alteren Formates
dieses Sammelbandes einige praktische Beispiele fur digitale Bearbeitungen von
Bildern und dem Spiel mit Farben und Elementen, interaktiven Prasentationen, facher-
ubergreifenden Projekten und vielem mehr (S. 54-55). Boysen-Stern weist auch
bereits darauf hin, dass die Schiler*innen sich sofort nach Einschalten der digitalen
Gerate in einer eigenen Welt befinden und danach Hinweise und Anforderungen nicht
mehr wirklich registrieren. Zeiten, die nach Erledigung von Arbeiten noch zur
Verfligung stehen, werden fiir spielerische Zwecke oder Ahnliches verwendet. Ebenso
bleibt das Risiko bestehen, dass kunstlerische Arbeiten sich im Zusammenhang mit
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einer verwendeten Software zu sehr ahneln und keine individuellen Kreationen mehr
entstehen. Als wichtigen negativen Punkt nennt er die Tatsache, dass Schuler*innen
durch die L&schfunktion ein falsches Bild vermittelt wird. Der Lerneffekt durch
Ubernahme von Verantwortung fir nicht umkehrbare Handlungen geht verloren und
fuhrt zu keinen Einsichten fur das Leben. Trotzdem geht Hans-Jurgen Boysen-Stern
davon aus, dass sich der Einsatz digitaler Mittel im Fach Kunst bezahlt macht (S. 56-
57).

Im gemeinsamen Beitrag von Gerd Steinmuller und Anja Mohr (1998), welcher
ebenfalls im BDK-Verlag von Johannes Kirschenmann und Georg Peez
herausgegeben wurde, wird bereits auf Ergebnisse zum Zeichnen von
Vorschulkindern am Computer aus Forschungsstudien in Deutschland (Giel3en)
eingegangen. Diese Resultate, welche seit 1996 erfasst wurden, zeigen, dass sich die
Grundsatze analogen und digitalen Arbeitens wesentlich unterscheiden und deshalb
neue MalRstédbe durch Forschungen und Anderungen &sthetischer Vorstellungen
bedurfen. Beide Autor*innen weisen bereits darauf hin, dass digitale Zeichenstifte
keine sichtbaren Abdrucke zurtcklassen und sich somit auch die Wahrnehmungen
verandern (S. 116). Einen weiteren Unterscheidungspunkt stellt die Tatsache dar, dass
Bilder, die per Display bearbeitet werden, einer gewissen Bewegung unterliegen und
sich nicht wie analoge Bildtrager eher statisch verhalten. Hier kann in zweierlei Hinsicht
eine Verbindung zu Bildern in TV-Geraten hergestellt werden, die Kinder besonders
anziehen (S. 119).

Wenn man bedenkt, dass beispielsweise die hier angefuhrten Forschungsbeitrage vor
fast 30 Jahren verfasst wurden, gibt es eine beschaulich geringe Anzahl wirklich
aussagekraftiger Studien zum Thema digitaler Inhalte speziell fur den Kunstunterricht.
Des Weiteren konnten keine offiziellen Bestrebungen ausfindig gemacht werden,
Empfehlungen dieser Forschungen fortzusetzen bzw. in das Fach Kunst zu
implementieren. Im nachsten Auszug wird nun musterhaft darauf eingegangen, dass
jene Personen (Lehrpersonal und Schiler*innen), die mit digitaler Software im
Unterricht arbeiten kénnten und sollten, etwa in die Entwicklung von Software nicht

einbezogen werden.

Anja Mohr (1998) beschreibt in ihrem darauffolgenden Einzelbeitrag derselben
Publikation noch detaillierter die Erkenntnisse und Erfahrungen der bereits genannten
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Forschungen in Giel3en, wo drei Softwareprogramme fur Kinder ab dem Vorschulalter
getestet wurden. Die drei alteren Computerprogramme weisen sogar unterschiedliche
Funktionen und Anwendungen auf, die zum damaligen Zeitpunkt schon sehr
interessante Einblicke in die Gestaltung und notwendigen Anforderungen digitaler
Zeichensoftware gewahren. Wahrend Paintbrush als Malkasten in digitaler Form
betrachtet werden kann, wird beim umfassenden Programm Dabbler bereits sehr viel
Wert auf die Nachahmung analoger Spuren geachtet, die auch akustisch begleitet
werden (S. 125-126). Fine Artist ist ein Tool, welches Funktionen flir kreative
Gestaltungen bietet, aber vor allem sehr viele Unterhaltungselemente aufweist
(S. 127). Anja Mohr erlautert in ihrem Beitrag auch die Testung diverser Grafiktablets
fur das Zeichnen und Malen. Ein Manko fur den Kunstunterricht besteht in der kleinen
FormatgrofRe. Zur Simulation analoger Zeichenmittel durch drucksensible
Zeichenstifte kann festgehalten werden, dass diese Pens trotzdem nicht an das echte
Geflhl eines Bleistiftes oder Buntstiftes herankommen. In den abschlieRenden Satzen
bekraftigt Anja Mohr die Notwendigkeit des Vorhandenseins eines Grafiktabletts im
Kunstunterricht, um beispielsweise Anwendungsmaoglichkeiten weiter zu erforschen
(S. 130-131).

Zahlreiche Publikationen fliihren zu Anja Mohr (2009), welche als Kunstpadagogin tatig
ist und auch schon lange Zeit im Feld der Informatik arbeitet. In ihren Ausfuhrungen
schafft sie Perspektiven einer fachubergreifenden Forschung von Kunst in
Kombination mit Informationstechnik. Aufgrund von Forschungsergebnissen geht sie
davon aus, dass asthetische Wahrnehmungen und eigene kiinstlerische Stile durch
digitale Anwendungen erhoht werden konnen (S. 233). Sie betont aber auch, dass
emotionale, ungeplante und von innen kommende Gestaltungsintentionen durch
ubermafigen Einsatz zu schwieriger technischer Programme verringert werden. Eine
geeignete Softwarekonstruktion kénnte sich demnach an den Interessen und
Wunschen der Schuler*innen im Kunstunterricht orientieren und auf Basis von

Forschungen der Kunstpadagogik angelegt werden (S. 235-236).

Durch ihre bereits intensiven Forschungen zum Thema digitaler Kinderzeichnungen
und den damit verbundenen Evaluationsergebnissen, weist Dr. Mohr (2013) darauf
hin, dass viele Softwareprogramme den &asthetischen Anforderungen nicht in
ausreichendem Malde gerecht werden, um die Kinder in der kinstlerischen Tatigkeit
zu fordern. Deshalb ist es wichtig, dass sich kinstlerische Bildung in die Entwicklung

16



geeigneter Programme einbringt und dieses Feld nicht allein der Informatik Uberlasst,

damit auch die Sichtweisen der Kinder bertcksichtigt werden (S. 210-211).

Eine Eigenschaft, die von Expert*innen aus IT-Branche, Technik und Marketing sehr
wohl genauestens analysiert und Ubernommen wurde, betrifft Kleinkinder und fuhrt zu
Technologien, die selbst von den Kleinsten beherrscht werden. Beginnend mit der
folgenden Betrachtung von Georg Peez werden nun nacheinander Uberleitungen zu
entwicklungsbedingten Grundlagen des Lernens sowie wichtigen Lernvorgangen im

Gehirn fortgesetzt.

Georg Peez (2017) nimmt in seinem Beitrag zur Sensomotorik in der Kinder-
zeichnungsforschung, welche als Ausgangslage fur Touchscreen-Nutzungen gesehen
werden kann, Bezug auf die Verbindung der Finger und Digitalem (S. 213). Dabei gibt
es nicht nur sprachliche Verschmelzungen des Wortes «Finger» (lat. digitus) und
Digitalem (S. 224). In seinen Forschungen zu Kritzelzeichnungen stellt Georg Peez
Parallelen zum Einsatz der Fingerfeinmotorik von Kleinkindern und den flr
Touchscreens auf Tablets und Smartphones notwendigen Voraussetzungen von
Wisch-Bewegungen her. Diese Fertigkeiten werden bereits sehr frih unwillkirlich
eingeubt, indem z. B. Nahrungsmittel verschmiert werden und auch so zunachst
einmal Spuren hinterlassen werden (S. 213). Die Entwicklung kindgerechter und
bedienungsfreundlicher Medien fur immer jungeres Publikum auf dieser Basis kann

kein Zufall sein.

Auf diese frihen intuitiven Fingerbewegungen geht auch Prof. Dr. Gerald Lembke
(2020) ein. Digitales Wischen, Tippen, Zoomen sieht Lembke insbesondere fur
kleinere Kinder kritisch, da sie nicht die kognitive Entwicklung férdern. Lembke,
Professor fur digitale Medien, stellt in einem Vortrag zur Digitalisierung in der Schule
an der KPH Graz im Jahre 2019 fest, dass Jugendliche und junge Erwachsene durch
Medien heute zahlreichen Ablenkungen ausgesetzt sind und sich immer weniger
konzentrieren kénnen. Der Bildungssektor und die Schulen werden als
gewinnbringende Marktnischen auserkoren und Schiler‘innen sowie Eltern und
Lehrpersonen als potenzielle Konsument*innen umworben. Der digitale Kampf um die
besten Positionen innerhalb der IT-Interessensverbande hat bereits begonnen.
Lembke macht darauf aufmerksam, dass der Mensch als verfiigbare Arbeitskraft nach
okonomischen Gesichtspunkten gebildet werden soll. Er widerspricht der Auffassung,
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Kinder so fruh wie moglich mit digitalen Inhalten vertraut zu machen, um im Leben
besser zurecht zu kommen. Bedenken auf3ert Lembke auch dahingehend, dass keine
eigenstandigen Losungsansatze mehr angestrebt werden, sondern Wissen nur mehr
reproduziert und aus dem WorldWideWeb bezogen wird. Damit verbunden ist eine
Passivitat mit geringerem Aufwand und wenig Anstrengungsvermogen. Kreativitat wird
nicht mehr genutzt und verkimmert (S. 12-13). Bezugnehmend auf mehrere Studien
zu digitalem Lernen, vermerkt Gerald Lembke, dass durch digitale Lernformen zwar
kein Schaden, aber auch kein expliziter Nutzen eruiert werden konnte. Digitale Medien
haben jedoch grof3e Auswirkungen auf neuronale Netzwerke des Gehirns und
beeinflussen Kinder und Jugendliche physisch und psychisch. Dies aufRert sich vor
allem in motorischer Unruhe und verringerter Konzentration sowie Mudigkeit und
Kopfschmerzen. Im Gegensatz dazu belegen Studien aus Asien seiner Aussage nach,
dass sich handisches Schreiben und «Be-greifen» (Haptik) viel positiver und

nachhaltiger im Gehirn verankern (S. 13).

Eine sehr spannende Verdffentlichung findet sich auf der Homepage der Tageszeitung
Standard. Redakteurin Karin Riss zitiert darin Auszuge ihres telefonischen Interviews
mit Erziehungswissenschaftler Klaus Zierer von Juli 2021. Dieser hat mit ihr Gber das
Thema Digitalisierung in der Schule gesprochen. Dabei vertritt Zierer die Auffassung,
dass digitale Gerate, wenn sie im Unterricht nicht dementsprechend eingesetzt
werden, eher Schaden anrichten kdnnen. Seine Theorien fuhrt er dabei auf Ergebnisse
gemeinsamer Forschungen mit John Hattie zuruck, die im Jahr 2018 begonnen
wurden. Daraus lasst sich aulerdem folgern, dass zuerst ein adaquater Einsatz
digitaler Gerate erlernt werden muss, bevor diese in den Fachern verwendet werden.
Kindern durfen diese neuen Gerate nicht einfach vorgesetzt werden, ohne konkrete
Einschulungen der Schuler*innen und auch Lehrpersonen. Digitale Inhalte sollten
weiters nicht in allen Bereichen eingesetzt werden. Dies ist z. B. in der Volksschule
beim Erlernen der Schrift nicht forderlich, da hier analoge Formen der Erarbeitung
besser verankert werden kénnen. Ebenso bleiben handische Notizen und auf Papier
Gelesenes besser im Gedéachtnis, da dies in dieser Form viel fokussierter
aufgenommen wird. Positive Einsatzméglichkeiten sieht Zierer in Fachern, wo Wissen
wiedergegeben und abgepruft werden muss sowie individuelles Feedback nutzlich
sein kann, wie beispielsweise bei Sprachen und in Mathematik. Digitale Inhalte eignen
sich seiner Meinung nach auch zur Motivationssteigerung in Unterrichtsfachern und
einer moglichen individuellen Férderung. Klaus Zierer bekraftigt aber ebenfalls, dass

18



es nach wie vor an konstruktiven Studien mangelt, die den Nutzen dieser vor allem
aufgrund der Coronapandemie notwendig gewordenen Digitalisierung bestatigen. Ein
weiteres Problem sieht er in der Instandhaltung der Technik, womit meistens eigene
Lehrpersonen betraut werden, die diese mit einer einzigen Stundenreduzierung
abgegolten bekommen. Das fiihrt zu Uberforderungen und hilft niemandem. Zusétzlich
ist es seiner Meinung nach noétig, das Tempo in den Digitalisierungen
herauszunehmen, um den Unterricht der Schiler*innen nicht zu verschlechtern (Riss,
2021).

Dr. Bardo Herzig (2014) halt in seinem Beitrag «Wie wirksam sind digitale Medien im
Unterricht?» bereits 2013 im Zuge von Vortragsreihen der Bertelsmann-Stiftung fest,
dass diese Frage im Unterricht nur situationsabhangig beantwortet werden kann und
keine Verallgemeinerung moglich ist (S. 6). Um der Antwort nach den Wirkungen naher
zu kommen, mussen jene drei Komponenten der Medien, des Unterrichtskontextes
und der Beteiligten (Schiler*innen und Lehrpersonen) berilicksichtigt werden. Bei
Medien sind die funktionalen Inhalte, Gestaltungen, Einbeziehungen mehrerer Sinne
usw. bedeutend. Im Unterricht selbst sind Ziele, Sozialformen und Methoden wichtig.
Bei den Lehrer*innen spielen Medienkompetenz, Wissen und Einstellungen eine Rolle.
Lernende werden durch das familiare Umfeld, sozialen Status und Werte gepragt
(S. 9-10). Es wird deutlich, dass diese Frage nicht beantwortet werden kann, ohne die
genannten Faktoren miteinzubeziehen. Dr. Herzig bezeichnet insbesondere den
Prozess des Lernens als sehr umfassend und komplex, wodurch keine linearen
Schlisse mdglich sind. Weiters ware es nétig, Eingrenzungen vorzunehmen, welche
Effekte untersucht werden sollen. Daflr wirden sich beispielsweise Motivation,
selbstwirksames Lernen, Kooperation oder die Untersuchung von Lernstrukturen u.a.
eignen (S. 10-11). Bezuglich Motivationsforschung merkt der Autor jedoch an, dass
dies immer nur eine augenblickliche Abbildung sein kann, deren Wirkung
eingeschrankt bleibt. Ein weiteres Problem solch explorativer Forschungen stellen die
dynamischen Prozesse im Unterrichtsgeschehen dar, welche keine eindeutig
kontrollierbaren Bedingungen ermdglichen und deshalb keine adaquaten Vergleiche
zulassen (S. 13-14). Auch Herzig fuhrt die geringe Effektstarke digitaler Medien nach
den Metastudien von Hattie an. Er erganzt aber um Hatties Aussagen, dass sich diese
Wirkungen erhdhen lieRen, wenn Lehrpersonen in geeigneter Form Fortbildungen in
Anspruch nehmen konnten, um diese Implementationen zu begleiten. Weiters ware

eine Aufhebung starrer Stundentakte sinnvoll, ebenso wie die Selbstkontrolle digitaler
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Lerninhalte durch die Schulerfinnen (S. 18). Zuletzt geht Herzig auf die
Charakterisierung jener Schuler*innen ein, die von digitalen Inhalten besonders
profitieren. Hier sind in erster Linie Vorkenntnisse wichtig, die es ermaoglichen, an
bekanntem Wissen anzuknuUpfen. Als zweite Komponente spielen Werte und
Einstellungen gegenuber digitalen Medien im Unterricht eine wesentliche Rolle. Nach
Herzig ist dabei die Auffassung verbreitet, dass digitale Inhalte mit weniger
Anstrengungen verbunden sind als beispielsweise die Beschaftigung mit gedruckten
Lernversionen, wodurch sich auch Lernbereitschaft und Lernerfolg verringern. Zu den
weiteren Faktoren zahlen intrinsische Einflusse, d. h., wie sich jedes einzelne Kind
Lernprozessen nahert. Dabei ist es besonders wichtig, zuvor ausreichende
Erfahrungen durch selbstzentrierte Lernangebote sammeln zu kénnen (S. 19-20).
Insgesamt Iasst sich nun zusammenfassen, dass die Wirkung digitaler Lernmethoden
umso hoher ist, wenn Schuler*innen entsprechende Vorerfahrungen besitzen, Uber
umfassende kognitive Denk- und Ldsungsstrategien verfligen sowie in
Selbstlernprozessen profiliert sind (S. 21). Zum Thema Forschung bekraftigt Dr. Bardo
Herzig, dass es wesentlich ist, sinnvolle und geeignete digitale Lernmedien in
Zusammenarbeit mit dem Lehrpersonal zu entwickeln und danach konkrete

Untersuchungen und Evaluationen durchzufiihren (S. 22).

Zu den kritischen Stimmen der Digitalisierung zahlen vorrangig jene Personen, die sich
mit der Psyche, dem Gehirn, Entwicklungsstufen, gehirngerechtem Lernen und
allgemeiner Gesundheit beschaftigen. Einige Stellungnahmen aus diesen wichtigen

Bereichen werden nun angeflhrt.

Tobias Armbrister hat in einem Gesprach mit dem Neurowissenschaftler Manfred
Spitzer vom Marz 2018 das digitale Klassenzimmer Deutschlands thematisiert. Spitzer
stellt sich gegen frihe Digitalisierung im Grundschulalter und die Ausgabe von Tablets
in den Schulen. Er verdeutlicht, dass Kinder zuerst bestimmte Grundkenntnisse lernen
mussen, bevor sie mit Mediennutzung beginnen kdnnen. Dass Kinder viele Dinge
leicht und spielerisch lernen, darf nicht dazu fuhren, digitale Mediennutzung bereits in
der Grundschule zu forcieren. Wenn Kinder feinmotorische Fahigkeiten uber
Fingeribungen nicht mehr erlernen, sondern Uber Bildschirme wischen, verlieren sie
grundlegende Fertigkeiten flr das Leben. Tablets und iPads gehdren sogar nach
Ansicht von Steve Jobs nicht in die Schulen, da sie das Lernen nicht unterstitzen,
sondern Schaden zufligen. Nebenbei konnte in Landern, die eine digitale Vorreiterrolle
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in den PISA-Studien einnehmen (z. B. Australien und Finnland), kein Vorteil bei den
Ergebnissen eruiert werden. Diese wurden sogar schlechter und sodann digitale
Vorhaben wieder teilweise revidiert. Internetverbindungen im Klassenzimmer fuhren
zu grofRen Ablenkungen beim Lernen und schaden somit mehr als sie nitzen. Manfred
Spitzer spricht in diesem Interview auch Uber die Uberforderung 13-jahriger
Schuler*innen durch Smartphones, womit zahlreiche gesundheitliche Risiken,

einschlieBlich Suchtfaktoren, verbunden sind (Armbruster, 2018).

Weitere Risiken sehen Dr. Henning Scheich und Prof. Anna Katharina Braun (2008),
die in ihrem Beitrag die Macht visueller Medien ansprechen. Zu hoher Medienkonsum
kann dazu fuhren, dass sich Sprachschatz und Horvermdgen verringern, und somit
auch abstraktes und logisches Denken. Forschungen zufolge haben Medien massive
neurologische Auswirkungen auf Kinder und Jugendliche, diese betreffen vor allem
Psyche und Lernvermégen. Beide Professor*innen schildern das Vorhandensein
bestimmter Zeitphasen, in welchen sensible Umbauten in gehirnbiologischer und
personlichkeitspragender Hinsicht erfolgen. Dies ist im Alter von sechs bis acht Jahren
sowie auch konkret wahrend der Phase der Pubertat der Fall (S. 15-16).
SchlUsselerlebnisse und -erkenntnisse wahrend dieser Zeit werden gespeichert und
sind dafur verantwortlich, welche Methoden und Vorgehensweisen Kinder fur das
spatere Leben, Lernen und auch den Umgang mit Schwierigkeiten, Belastungen

aufgrund emotionaler Stabilitat entwickeln (S. 17).

Howard Gardner (1996) schreibt in seinem Buch «Der ungeschulte Kopf. Wie Kinder
denken.» bereits Uber den Einsatz von Medien im Bildungswesen. Moderne
Technologien sollten seiner Meinung nach nicht von der Schule ausgegrenzt, sondern
sinnvoll in den Unterricht integriert werden. Dies begrindet er vor allem damit, dass
Medien eine wesentliche Rolle im Leben der Kinder und Jugendlichen spielen. Eine
wichtige Fragestellung betrifft nach Gardner noch offene Erkenntnisse, ob diese
Medien zu einer Erhéhung der Lernleistungen beitragen. Er betont im Vorfeld auch die
Notwendigkeit geeigneter Umsetzungen und Lehrplane, damit die Wirksamkeit neuer
Medien nicht nur auf neueste Hardware beschrankt wird, ohne fachgerechten Umgang
anzustreben. Fur Gardner sind aus diesen essenziell wichtigen Ausgangspunkten
deshalb bzw. solange engagierte und bestens ausgebildete Lehrpersonen wichtiger
und effizienter als jede neue Technik. Wenn diese Voraussetzungen gegeben sind,
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konnen neue Medien nach seinem Ermessen jedoch auch positive Wirkungen im
Unterricht herbeifihren (S. 277-278).

4.2. Konkrete Spannungsfelder und Fragestellungen im Fach Kunst

FUr das kunstlerische Fach stellt sich die Problematik, ob innovative Lernformen den
gewunschten Mehrwert fur den Unterricht leisten und digitale Medien ein geeignetes
Ausdruckswerkzeug darstellen. Die Forderung nach Erwerb zukunftsorientierter
Kompetenzen prallt im kiinstlerischen Bereich mal3geblich auf den Anspruch, zunachst
primar die grundlegendsten Fertigkeiten zu erlernen und &asthetische Erfahrungen
durch handisches Tun zu ermdglichen. Die Kontroversen gehen dabei Uber die
wichtige Vermittlung von Bildkompetenzen in einer von Bildern gepragten Welt hinaus
und betreffen beispielsweise grundlegende Haltungen ebenso wie fehlende Studien

im kUnstlerischen Kontext.

Hinsichtlich der bedeutenden Aufgabe zur Foérderung der Bildkompetenzen sieht
Ludwig Duncker (2013) eine Diskrepanz zwischen der Bildwelt innerhalb und
aulRerhalb der Schule. Um sich in der Medienwelt zurechtfinden zu kénnen, missen
die Schuler*innen die Sprache der Bilder erlernen. Und genau hier kann asthetische
Bildung ansetzen. Duncker unterstreicht aber ebenfalls wie Gunter und Maria Otto die
Notwendigkeit einer facherubergreifenden asthetischen Bildung. Das Fach Kunst kann
diesbezlglich jedoch eine initialzindende Position einnehmen (S. 26-27).

Der zunehmende Bildkonsum in sozialen Medien erfordert eine bestmogliche
Unterstitzung von Schiler*innen spatestens ab Beginn der Unterstufe. Hinzu kommen
jedoch noch weitere einbeziehungswirdige Einflusse, die sich am Beginn der Pubertat

ergeben und direkte Auswirkungen auf den Kunstunterricht haben.

Hier muissen nun auch wichtige Entwicklungsstufen kindlicher Zeichnungen
berucksichtigt werden. Herbert Read (1962) nimmt in seinen Ausflhrungen zur
Ausgabe «Erziehung durch Kunst» Einteilungen kindlicher Phasen vor. Die meinen
Forschungsgruppen in der Masterarbeit entsprechenden Altersschemen umfassen
zwei charakteristische Stadien Herbert Reads, die nun hier hervorgehoben wurden. In
der Altersgruppe von neun bis zehn Jahren (optischer Realismus) erfolgt eine

Wandlung vom zuvor imagindaren zum naturgetreuen Zeichnen mit ersten
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Experimenten in Raumdarstellung, Perspektive und Tonabstufungen. Kinder und
Jugendliche zwischen 11 und 14 Jahren werden dem Stadium der Verdrangung
zugerechnet, welches fur gewodhnlich ab 13 Jahren beginnt und eine herausfordernde
Zeit im Zusammenhang mit mangelnden eigenen Zeichenfortschritten beschreibt.
Diese Umstande fuhren oftmals dazu, dass das Zeichnen aufgrund Frustration
vernachlassigt wird. In welchem Male dies geschieht, ist daflir ausschlaggebend, ob
Jugendliche im Alter von 15 Jahren sodann in die finale Stufe echten kinstlerischen

Ausdrucks vordringen konnen (S. 113-114).

Aus diesem Blickwinkel konnen einige in diesem Kapitel bereits vorgestellte
Fachpositionen betrachtet werden, die dahingehend Uberlegungen und Hoffnungen
hegen, digitale Medien auch als Motivationsmotor im Kunstunterricht einzusetzen.
Ahnliche Einschatzungen kénnen auch aus dem nachsten Essay von Carina Sucker
(2010) abgeleitet werden. In ihrem Beitrag «Antwort und Verantwortung im Prozess
des Zeichnens» bemerkt Sucker, dass Schiler*innen in der Pubertatsphase ihren
eigenen Ansprichen an realistische Darstellungen oft nicht entsprechen kdnnen und
sich deshalb Unzufriedenheit einstellt (S. 213-214). Hilfestellungen liegen in einer
speziellen Forderung, oder auch darin, andere kunstlerische Maoglichkeiten
anzubieten. Hierflr ist auch die Einbeziehung von Medien eine Option, da diese Mittel

eine besondere Faszination auf Jugendliche ausiben (S. 214-215).

Ob digitale Medien fiir eine definitive Motivationssteigerung geeignet sind und welche
Auswirkungen dies auf den Kunstunterricht haben kénnte, musste ebenfalls empirisch
uberpruft werden. Zum Thema Motivation wurden in den aufgezahlten Statements
weitere Wechselbeziehungen erortert. Einige Positionen gehen jedoch von einer
relativ kurzen Begeisterungsphase aus, die danach wieder abflacht. Zur Einordnung
dieser Optionen kdénnen moglicherweise auch die nun im folgenden letzten Punkt
anvisierten Darstellungen aktueller Jugendstudien beitragen. Die zwei Jugend-
Medien-Studien aus Osterreich und Deutschland gewéhren auRerdem Einblicke,
welche Relevanz digitalen Medien zum gegenwartigen Zeitpunkt im Kunstunterricht

zukommt.
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4.3. Forschungsstand digitaler Mediennutzung

In der 7. OO Jugend-Medien-Studie (Education Group GmbH, 2021) werden die
Ergebnisse zum Medienverhalten von 481 Jugendlichen aus Oberdsterreich zwischen
11 und 18 Jahren prasentiert. Eine tagliche Nutzung von Handy oder Smartphone
geben von jenen Jugendlichen 80 % an, bei Computer oder Laptop sind es 41%, bei
Tablets 13 % (S. 31). Die Intensitat der Nutzung dieser genannten Gerate ist seit 2019
wieder deutlich gestiegen (von 77 auf 80 % bei Handy/Smartphone, von 25 auf 41 %
bei Computer/Laptop bzw. von 9 auf 13 % bei Tablets) (S. 32). Die Zeit, die
Jugendliche im Internet verbringen, betragt derzeit zwei Stunden (124 min.), 2019
waren es 110 min. Die Zeitdauer im Internet erhdht sich somit seit 2011 stetig (S. 74).
Lernprogramme bzw. LernApps werden nach den Top-Platzierungen vorzugsweise fur
die Facher Englisch (54 %) und Mathematik (50 %) genutzt. Das Fach Zeichnen

rangiert bei den LernApps nur im unteren Feld (mit 8 %) (S.68). Generell kann

festgestellt werden, dass das Interesse unter den Jugendlichen, die im Jahre 2019
«sehr gerne» allgemeine LernApps verwendet haben (22 %), auf 17 % gesunken ist
(S. 69), wahrend die Nutzung von LernApps in der Schule gestiegen ist (von 29 % im
Jahr 2019 auf nunmehr 45 %) (S. 114).

Bei den Antworten auf die Frage zur Mediennutzung in den Schulen sind keine
speziellen digitalen Nutzungen von Programmen oder Apps im Fach Kunst ersichtlich
(S. 114). Es koénnen nur Vermutungen angestellt werden, dass mogliche
Verwendungen eventuell unter den Antworten LernApps, Lernsoftware oder Tablets
eingeordnet wurden. Es ist jedoch auch realistisch, dass solche Verwendungen noch
nicht Einzug in den Unterricht gefunden haben. Fur das Fach Kunst und damit
verbundene Forschungen waren genauere Abfragen in diese Richtung von Seiten des
Institutes sehr aufschlussreich. Auf die Frage an die Jugendlichen zum Wunsch einer
haufigeren Mediennutzung im Unterricht wurden folgende Ergebnisse ermittelt, die
sich ebenfalls im Laufe der Jahre erhoht haben: fir Computer stimmten 46%, Internet
44 %, Handy/Smartphone 32 %, Tablet und digitales Schulbuch 28 %, LernApps 27 %
(S. 115).

Das Sinken des Interesses an allgemeinen LernApps wahrend des gleichzeitigen
Steigens des Angebotes kdnnte darauf zurlickzufiihren sein, dass ab einem gewissen
Zeitpunkt eine mdgliche Sattigung dieser digitalen Lernformen eintritt. Wie diese

Ergebnisse nun konkret in die Forschungen zum Fach Kunst eingeordnet werden
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konnen, darauf wird in der abschlieBenden Zusammenfassung am Ende der Arbeit
naher eingegangen. Dies gilt ebenso fur Ergebnisse, die aus der nun folgenden

zweiten Medienstudie aus Deutschland eruiert werden.

Die KIM-Medien-Studie (Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest [mpfs],
2020) hat die Mediennutzung von 1.216 Kindern und Jugendlichen im Herbst 2020 in
Deutschland untersucht. Dies war der Zeitraum nach der grof3en coronabedingten
SchulschlieBungsphase mit wieder annahernd fast normalem Prasenzunterricht in
Deutschland, aber doch belastenden Folgen (S. 3-4). Der zahlenmaRige Anteil unter
den 6- bis 13-Jahrigen der Stichprobe war in den vier Altersgruppen gesehen
(z. B. 6- bis 7-Jahrige, usw.) mit je einem Viertel annahernd gleich grof3. Von allen
Kindern und Jugendlichen gaben 47 % an, das Handy taglich bzw. fast taglich zu
benutzen (S. 14). Dies ist ein hoher Anteil, wenn man das junge Alter der jungsten
Gruppen betrachtet. Bei den liebsten Freizeitaktivitaten liegt Malen/Zeichnen/Basteln
im unteren Bereich (14 % bei den Madchen und 5 % bei den Buben).
Handy/Smartphone-Nutzung, digitale Spiele und Fernsehen liegen in dieser Tabelle
Uber kreativen, analogen Tatigkeiten und zeigen demnach die zunehmend digitale
Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen (S. 16). Fast die Halfte aller Befragten in der
Altersgruppe von 6 bis 13 Jahren nutzt bereits Tablets im Alltag, wobei sich diese
Anzahlim Vergleich zum Jahr 2018 (37 %) auf nunmehr 46 % erhoht hat. Zum digitalen

Zeichnen/Malen im Privatbereich werden Tablets nach Angabe von 23 % der

Studienteilnehmer*innen verwendet (taglich bis wéchentlich) (S. 22-23). Im Unterricht

werden Tablets (Abfrage: mindestens einmal wochentlich) jedoch noch wenig genutzt.
In den beiden jungeren Jahrgangen der Grundschule sind es nur 3 bzw. 4 %, bei den
10- bis 11-Jahrigen und 12- bis 13-Jahrigen je 11 % (S. 57). In_der schulischen

Verwendung digitaler Tools wird, auf das Fach Kunst bezogen, nur eine geringe

Nutzung angefuhrt. Dabei werden vorrangig Bilder mittels digitaler Software bearbeitet.

Die Hauptnutzung digitaler Medien liegt eindeutig beim Schreiben von Texten sowie
im Aufruf zu Recherchezwecken (S. 58). Auch im privaten Bereich ist ein ahnliches
Abbild digitaler Anwendungen mit noch sehr geringer kunstlerischer Nutzung
ersichtlich (S. 59).
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5. Wissenschaftlicher Rahmen

5.1. Lehrpersonen erforschen ihren Unterricht

Die Planung zwingender Umgestaltungen und Innovationen in Bezug auf
gesellschaftliche Neuerungen (z. B. Digitalisierung) zahlt zu den Teilbereichen der
Schulentwicklung. Auf Lehrpersonen kommt in diesem Zusammenhang die aktive
Aufgabe zu, bereits vorhandene Erkenntnisse zu evaluieren und diese in die
Schulpraxis einzubringen (Berkemeyer & Mende, 2018, S. 306-307). Ein Ziel der
Schulentwicklung wird, bezogen auf die lernende Profession des Lehrpersonals,
auszugsweise folgendermalRen definiert: ,Fir Lehrkrafte sind Prozesse der
Schulentwicklung Gelegenheiten, die eigenen Normen und Werte professionellen
Handelns zu reflektieren und innerhalb der Profession, also im Kollegium, in
Netzwerken oder berufsbezogenen Arbeitsgruppen, zu diskutieren und zu Uberprufen®
(Berkemeyer & Mende, 2018, S. 308).

Professor Dr. Andreas Helmke skizziert im Rahmen seiner Ausflihrungen zur
Wirksamkeit von Lehr- und Lernprozessen folgende Ansichten zu Angebot und
Nutzung von Unterricht: ,Unterricht ist lediglich ein Angebot; ob und wie effizient dieses
Angebot genutzt wird, hangt von einer Vielzahl dazwischenliegender Faktoren ab®
(Helmke, 2015, S. 71-72). Als wichtige Ausgangspunkte dieser Prozesse nennt
Helmke (2015) Vorkenntnisse und Motivation der Schiler*innen (S. 71-72). Hans-Jorg
Herber (1983) pladiert ebenso fur eine Erhebung der Lernvoraussetzungen. In seinem
Buch «Innere Differenzierung im Unterricht» fasst er bezugnehmend auf das Gebiet
der Unterrichtsorganisation Anregungen flr konkrete Unterrichtsoptimierungen auf
Lehrpersonen-Schiiler‘innen-Ebene zusammen (S. 7-8). Ausgehend von seinen
psychologischen Forschungen fordert er im Sinne einer Differenzierung auch die
Einbeziehung der Interessen der Schulerfinnen und eine Erhebung der
Lernvoraussetzungen. Wahrend sich einige Kinder noch mit Grundfragen
beschaftigen, kdnnen sich andere bereits fortgeschritten Themen zuwenden (Herber,
1983, S. 7-8). Wie diese Basis im Bereich der Kunst definiert wird, und welche
Positionen es zur Implementation innovativer Lernformen gibt, wird im Laufe dieser
Arbeit thematisiert.
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5.2. Methoden empirischer Sozialforschung

Im padagogischen Bereich ist die empirische Sozialforschung speziell fur Evaluationen
neuer Lehr- und Lernformen relevant (Diekmann, 2007, S. 22). Im Vorfeld meiner
Arbeit habe ich zahlreiche Gedanken und Fragen zu meinem Forschungsinteresse in
der schulischen Praxis festgehalten, wodurch ich aufgrund der Problemstellungen die
nun verwendete Auswahl an Methoden in meiner Arbeit festgelegt habe. Professor
Andreas Diekmann (2007) erlautert in seinem Werk der «Empirischen
Sozialforschung»  bezuglich Methodenwahl, dass Problemstellungen den
Ausgangspunkt fur die Festlegung der Methode(n) darstellen sollen (S. 20). Abhangig
vom Zweck sozialwissenschaftlicher Forschungen konnen nach Diekmann (2007)
verschiedene Formen von Studien unterschieden werden. Bei weniger gelaufigen
sozialen Bereichen werden eher explorative Studien geplant und die Daten dabei
vorzugsweise qualitativ erhoben. Dazu zahlen in erster Linie Interviews und
Beobachtungen. Auf quantitative Erhebungen (z. B. Fragebdgen) wird meist erst in
spaterer Folge zuruckgegriffen (S. 33-34). Da zur Erstellung von Thesen meist intensiv
geforscht werden muss, kdnnen quantitative Angaben Uber die Starke eines Effekts
jedoch weitere interessante Erkenntnisse liefern (S. 31-32).

Als Ausgangspunkt empirischer Forschungen hebt Dr. Diekmann (2007) die klare
Benennung des Forschungsgegenstandes und eine auf das Forschungsziel
fokussierte Strategie der Vorbereitung sowie Auswahl an Erhebungs- und
Messmethoden hervor (S. 187). Im Prozess der Forschungen kdénnen seiner Ansicht
nach jedoch auch aufRergewohnliche Untersuchungswege zum Erfolg fihren, wenn
sich z. B. im Geschehen weitere interessante Punkte ergeben, die analysiert werden
sollen (S. 188).

Die Datenerhebungsmethode ist laut den Aussagen von Diekmann (2007)

entscheidend fur die Bestimmung und Bildung von Indikatoren. Das gangigste
Instrument, um subjektive Einstellungen zu ermitteln, stellen Befragungen dar,
wahrend eindeutige Verhaltensweisen auch beobachtet werden kénnen (S. 210-211).
Bei Fragen, die durch Zusage oder Verneinung beantwortet werden kdnnen, wird zur
Abstufung oft auf funf Antwortmdglichkeiten der sogenannten Likert-Skala
zurlckgegriffen (S. 211) (siehe Anwendung im Fragebogen des Anhanges). Mit
einigen Beispielen erlautert Diekmann die Problematik nicht direkt beobachtbarer

Faktoren, wie Motivation, Umweltbewusstsein, Einstellungen gegenuber Personen
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und anderen Bewertungen. Zur Messung dieser indirekten GrofRen sind dann ein oder
mehrere geeignete Indikatoren noétig (S. 238). Am Beispiel der Untersuchung zum
Umweltbewusstsein veranschaulicht der Autor die Definition von Variablen und das
Problem der Zusammenfuhrung mehrerer Teilabschnitte von Variablen zu einem
einzigen Wert (S. 210).

Die Entscheidung fir Messverfahren beruht auf der Beschaffenheit der Daten, dem

moglichen Einsatz sowie dem Ziel der Forschungen (Diekmann, 2007, S. 297). ,Einen
Groliteil der Messungen in der praktischen Sozialforschung kann man als Zuweisung
von Zahlen zu Objekten nach den Plausibilitatsregeln des Forschers charakterisieren®
(Diekmann, 2007, S. 298). In der empirischen Forschung beschreibt eine Variable ,ein
Merkmal oder eine Eigenschaft von Personen, Gruppen, Organisationen oder anderen
Merkmalstragern. Beispiele sind das Geschlecht, der Bildungsgrad, der soziale Status,
das Einkommen, ...“ (Diekmann, 2007, S. 116).
Dr. Uwe Flick (2007) stellt in seiner Publikation der Einfihrung in die «Qualitative
Sozialforschung» fest, dass die Interpretation des Forschungsmaterials eine Erhéhung
der Datensatze hervorrufen kann. Als weitere Moglichkeit kann, auch
aufeinanderfolgend, eine Eingrenzung der Daten durch Komprimierung und
Kategorienbildung angestrebt werden (S. 386-387).
Auf dem Weg zur Bildung einer Theorie stellt die Codierung des Textmaterials einen
wesentlichen Punkt dar, welchen Professor Flick in seinem Kapitel «Kodierung und
Kategorisierung» folgendermalien kommentiert:
Der Prozess des Kodierens soll, ausgehend von den Daten, in einem Prozess
der Abstraktion zur Entwicklung von Theorien flihren. Dabei werden dem
empirischen Material Begriffe bzw. Kodes zugeordnet, die zunachst moglichst
nahe am Text und spater immer abstrakter formuliert sein sollen.
Kategorisierung meint in diesem Vorgehen die Zusammenfassung von solchen
Begriffen zu Oberbegriffen und die Herausarbeitung von Beziehungen zwischen
Begriffen und Oberbegriffen bzw. Kategorien und Oberkategorien. (Flick, 2007,
S. 388)

Schlussendlich sollten die Gutekriterien einer Messung durch Objektivitat, Reliabilitat
und Validitat erfullt werden (Diekmann, 2007, S. 261). In meiner Arbeit werden
unterschiedliche Datenerhebungsmethoden herangezogen, um zu einem validen

Ergebnis zu kommen. Nach Professor Diekmann (2007) kénnen eigene Vorurteile und
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selbstbestatigende Annahmen die Forschungen beeinflussen und in bestimmte
Richtungen lenken (S. 54). Diese Verzerrung (Bias) in der Registrierung von
Wahrnehmungen spricht er in seinem Kapitel «Probleme empirischer
Sozialforschung» detailliert an. Als eine Maoglichkeit zur Verringerung dieser
Zerrissenheit nennt der Autor eine vereinzelte Beobachtung (Diekmann, 2007,
S. 54-55). Hier habe ich verstarkt versucht, meine Wahrnehmungen und Daten
hinsichtlich dieser Problematik zu kontrollieren und au3erdem eine Kollegin ersucht,
ihre Beobachtungen wahrend der digitalen Forschungsphase in der Klasse zu

notieren.

Dr. Philipp Mayring (2016) stellt als profunder Kenner der qualitativen Forschung und
damit verbundener Analysemethoden Vorgehensweisen vor, wie Datensatze Begriffen
(Uberschriften) und nachfolgend Kategorien zugewiesen werden konnen. Er weist
auch darauf hin, dass diese Systeme im Vergleich mit den Daten abstrakteren
Charakter aufweisen mussen (S. 99-100). Mit Hilfe der qualitativen Inhaltsanalyse
kann das Material systematisch analysiert werden. ,Im Zentrum steht dabei ein
theoriegeleitet am Material entwickeltes Kategoriensystem; durch dieses
Kategoriensystem werden diejenigen Aspekte festgelegt, die aus dem Material

herausgefiltert werden sollen“ (Mayring, 2016, S. 114).

Mit dem Hintergrund dieses Wissens konnte ich meine Forschungsplanung
konkretisieren und die geeigneten Formen der Datenerhebung und Datenauswertung
nennen. Ausgehend von meiner Problemstellung setzten sich die verwendeten

Erhebungsinstrumente nun aus praktischen kunstlerischen Arbeiten und deren

Analysen, Beobachtungen im Unterrichtssetting und Befragungen (schriftlichen

Fragebogen und vertiefenden personlichen Interviews ausgewahlter Personen)
zusammen. Im nachfolgenden Uberblick tiber den Forschungsaufbau werden diese

Instrumente nun genauer erlautert.
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6. Eine Untersuchung analoger und digitaler Lehr- und Lernsettings im
Kunstunterricht

6.1. Das Planungskonzept

6.1.1. Organisation der Forschungen

Die Zielgruppe der konkreten Forschungen in den Klassen bestand aus einer kleinen
Stichprobe von insgesamt 60 Schuler*innen, die sich aus je 20 Schuler*innen aus drei
Unterstufenklassen (zweite bis vierte Klasse) der AHS mit unterschiedlichen
Schwerpunkten zusammensetzte:

2. Klasse AHS: 20 SuS (6 w/14 m), Alter: 11 — 12 Jahre, Gymnasium, welche im
Schuljahr 2021/22 digitale Endgerate in der Schule erhalten haben

3. Klasse AHS: 20 SuS (7 w/13 m), Alter: 12 — 14 Jahre, Realgymnasium

4. Klasse AHS: 20 SuS (16 w/4 m), Alter: 13 — 14 Jahre, Gymnasium (Sprach-

schwerpunkt)

Die im nachsten Abschnitt prasentierte Aufgabenstellung sollte von den Schiler*innen
sowohl analog als auch digital umgesetzt werden. Trotz des engen Kreises von
Schuler*innen aus drei Schulstufen erhoffte ich mir ausreichende Forschungsdaten
uber mdgliche Unterschiede in analogen und digitalen Lernsettings, und auch weitere
Informationen bezuglich der Aufmerksamkeitsspanne, dem Sozialverhalten und vielen
anderen Faktoren. Vor Forschungsbeginn war es besonders wichtig, die
Einverstandniserklarungen der Schulleitung und Eltern einzuholen, damit der zeitliche
Rahmen fur die praktischen Untersuchungen (April bis Juni) vor Ende des Schuljahres
eingehalten werden konnte. Die grofdte Herausforderung in der Organisation war die
Bereitstellung von iPads flr die praktischen Arbeiten der Schiler*innen. Da an meiner
Schule keine geeigneten Medien vorhanden waren, durfte ich dankenswerterweise
iPads der Kunstuniversitat Linz ausleihen und fur eine Woche einsetzen. Die analogen
Arbeiten, anonymen Fragebogenerhebungen in Papierform und Interviews setzte ich
zu einem spateren Zeitpunkt fort. Um Notizen im Unterrichtsgeschehen rascher
vornehmen und zuordnen zu kdnnen, verwendete ich einen vorbereiteten Sitzplan. Zur
Erstellung des anonymen, schriftlichen Fragebogens entwickelte ich zwolf Fragen, die

mir fur den Forschungsablauf besonders wichtig erschienen. Dabei griff ich
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mehrheitlich auf geschlossene Fragen mit vorgegebenen Antwortrastern zuruck. Funf
Fragen waren offen formuliert und erforderten eine Textaussage. Beide Formen der
Fragetypen wurden im Fragebogen an verschiedenen Stellen positioniert, um das
Interesse und die Ausdauer im Kontext der Erhebung aufrechterhalten zu konnen. Im
schriftlichen Fragebogen selbst wurden auch weitere Bereiche abgefragt, die mich in
Verbindung mit digitalem Lernen und der Generation der Digital Natives interessierten,
namlich jene Voraussetzungen, die die Kinder und Jugendlichen bereits in den

Schulalltag mitbringen (Abschnitt «Allgemeine digitale Medien» im Fragebogen).

6.1.2. Die Wahl der Aufgabenstellung

Bezuglich der Thematik fur die praktischen Werke war mir wichtig, an die Lebenswelt
der Schiler*innen anzuknipfen. «Mangas» sind bei Schiler*innen sehr beliebt und
eignen sich aufgrund figurlicher Darstellungsmoglichkeit besonders flr individuelle
Arbeiten. Eine Abbildung der schriftlichen Aufgabenstellung istim Anhang zu finden.

Folgende Uberlegungen und Anforderungen flihrten zur Konkretisierung des

Zeichensujets «Manga — Verkorperung einer fiktiven Identitat»:

ein Thema anzubieten, welches die Schiler*innen interessiert und anspricht

- figural-bildhafte Ergebnisse zu erhalten, die visuelle Wahrnehmungen abbilden

- einen Prozess des Experimentierens zu ermoglichen, indem nicht so sehr auf
die Fertigstellung des Werkes gedrangt wird, sondern auch einzelne Schritte im
Prozess festgehalten werden kdnnen

- gleiche Voraussetzungen fur alle zu schaffen und parallel dazu jahrgangsunter-
schiedliche Voraussetzungen groRtmaoglich Uberbriicken zu kdnnen (dies wurde
dadurch ermdglicht, dass in allen drei gewahlten Klassen der Unterstufe des
Gymnasiums das Thema «Comics» bereits im Kunstunterricht behandelt wurde
und den Schiler*innen Ausdrucksweisen der Mimik und Gestik (sowie
Lautmalerei) bekannt waren; Farbsymbolik, -psychologie sowie die
Proportionen des Menschen und Darstellung von Bewegungen gehdrten
ebenso zum Wissensstand aller drei Klassen)

- eine gewisse Offenheit im Gestaltungsprozess zuzulassen und dadurch
individuelle und spannende Ergebnisse erwarten zu kdnnen

- mit Hilfe einer fiktiven Identitdt komplexere asthetische Abbildungen

herbeizufihren und den Schuler*innen die Moglichkeit zu geben, in fiktive
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Welten einzutauchen und weniger Anspruch auf reale Abbildungen zu stellen

(Identitat verschmilzt mit Imagination und Fantasie)

6.2. Die Datenerhebung

Far den konkreten Forschungsablauf der digitalen Lerneinheit waren weitere Medien
notwendig. Als Einstieg in die Materie erfolgte eine kurze PowerPoint-Prasentation,
um die besonderen Merkmale von Manga-Figuren zu thematisieren. Danach erhielten
die Schiler*innen ein schriftliches Informationsblatt mit der Aufgabenstellung und den
wichtigsten Hinweisen (siehe Anhang).

Analoge Aufgabenstellung: auf weiRem A4-Papier (Hochformat), Bleistift, Buntstifte

Digitale Aufgabenstellung: mit iPad und iPen (Programm Affinity)

Die Aufzeichnung und Sammlung der Daten erfolgte abhangig von der Erhebungsform
in unterschiedlicher Weise. Die Speicherung der praktischen digitalen Arbeiten der
Schuler*innen erfolgte am iPad bzw. auf meinem Stick, analoge Zeichnungen wurden
spater von mir ebenfalls eingescannt und mit den digitalen Werken (nach ersten
Dimensionen) verglichen. Die Beobachtungen wurden in konformer Forschungs-
umgebung durchgefuhrt (Zeichensaal, frontale Sitzordnung in vier Reihen mit bis zu
sieben Schiler*innen) und mittels Notizen auf dem Sitzplan festgehalten. Die
anonymen Fragebogenerhebungen wurden in schriftlicher Form durchgefihrt und
nach Geschlecht und Klassen geordnet. Zur Erganzung offener Fragen, die durch den
Fragebogen nicht ausreichend beantwortet werden konnten, wurden als ab-
schlieRende Erhebungsmethode noch vertiefende Einzelinterviews gefuhrt und ein
Protokoll verfasst. Die Erzahlimpulse fur diese offenen Interviews wurden bewusst
gering gehalten und sollten eine Mdglichkeit der Reflexion und Darlegung ihrer ganz
personlichen Sichtweisen in Bezug auf die praktische Arbeit mit digitalen Tools
ermoglichen. Gezielte Nachfragen betrafen in erster Linie Fragen, warum sich einige
Schuler*innen besonders leicht/schwer taten, welche Erfahrungen sie personlich beim
digitalen Zeichnen gemacht haben, und warum das Interesse bei einigen besonders
grold war bzw. ob auch das Thema eine Rolle spielte. Als Unterstitzung in der
Datenerhebung habe ich handische Memos erstellt, mit deren Hilfe ich erste
Eigenschaften der unterschiedlichen Erhebungsmethoden verschlagworten und fir die
folgende Datenauswertung festhalten konnte.
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6.3. Die Datenauswertung

Aus der grol3en Anzahl praktisch-kunstlerischer Arbeiten werden in dieser Arbeit nur
einige Bilder exemplarisch vorgestellt. Auch Beobachtungen und Einzelinterviews
werden aufgrund der grof’en Datenmenge auf die wesentlichsten Erkenntnisse
reduziert und bereits paraphrasiert in einer gemeinsamen Tabelle (Tabelle 6, S. 55) im
spateren Abschnitt «Vertiefende Einzelinterviews» dargestellt. Durch die parallele
Abbildung dieser beiden Erhebungsmethoden kénnen Ubereinstimmungen und
Unterschiede bedeutender Forschungspunkte leichter visuell erfasst, sowie
Kategorienbildungen vorgenommen werden. Anonymisierte Nennungen von
Schuler*innen werden in folgendem Format dargestellt: S1-w-2 = Schulerin 1, weiblich,
zweite Klasse; S2-m-3 = Schiler 2, mannlich, dritte Klasse; usw.

Zur Herstellung relevanter Zusammenhange und Vergleiche werden diese
Bezeichnungen bei diversen Ergebnissen eingesetzt (z. B. Zeichnungsanalyse,
Beobachtung und Interview). Die Daten der individuellen, personlichen Angaben der
Schuler*innen im Fragebogen wurden im ersten Schritt handisch ausgewertet.
Antworten auf geschlossene Fragen wurden danach in Form von Diagrammen bzw.
Tabellen (Microsoft Excel) abgebildet. Textantworten offener Fragen wurden in
Stichworten zusammengefasst, paraphrasiert und zwecks Codierung ebenfalls in
Tabellenform dargestellt. Weiters wurde die Kommentierung des Materials aus
Griinden der Ubersicht und Nachvollziehbarkeit direkt an die Visualisierung (z. B. nach
Diagrammen und Tabellen) angeschlossen, um wichtige vergleichende Erkenntnisse
zu anderen Antworten vornehmen zu konnen. Zur spezifischen Auswertung des
(Roh-)Materials in mehreren Durchgangen und Zusammenfuhrung aller Daten habe
ich eine Kategorienbildung anhand von Variablen vorgenommen, welche immer weiter
reduziert wurde und schlussendlich auf die Beantwortung der Forschungsfrage
hinfUhrte. Die Ergebnisinterpretationen am Material und Analysen werden aufgrund
des Umfanges im eigenen Abschnitt «Antworten zur Forschungsfrage» behandelt.
Eine Zusammenfassung und abschlieRende Interpretation der Kernaussagen der
Ergebnisse sowie eine Einordnung in die Literatur wird in der Diskussion des

Schlussteiles der Arbeit dargelegt.
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7. Ergebnisse des Untersuchungsprozesses

7.1. Daten nach Erhebungsinstrumenten/Erstcodierung am Material

7.1.1. Praktische kiinstlerische Arbeiten

Alle drei Klassen starteten aufgrund terminlich festgelegter und begrenzter

Ausleihmoglichkeit der 20 iPads innerhalb einer Woche mit den digitalen Einheiten.

Dabei wurde das Zeichenprogramm Affinity Designer verwendet, welches auf diesen

Geraten installiert war und auch nicht geandert werden konnte. In einer Doppelstunde

a 50 Minuten musste eine kurze Einfihrung in das Thema «Mangay», sowie eine

Ubersicht und Hilfestellung zur Benutzung des Programmes Affinity auf den iPads

untergebracht werden. Trotz bereits
vorbereitetem 100%igem Laden der Gerate
und Anlegen von drei leeren
Zeichenblattern, musste in der Pause noch
jedes einzelne Gerat hochgefahren und mit
iPen ausgestattet werden. Um
unsachgemale Behandlung bzw. vorzeitige
Inbetriebnahme zu verhindern, konnten die
Gerate erst nach der theoretischen
Erorterung einzeln ausgeteilt werden,
wodurch zusatzliche Zeit benotigt wurde.

Das Programm  Affinity war allen
Schuler*innen unbekannt und wurde das
erste Mal ausprobiert, wodurch fur alle
dieselben  Voraussetzungen  gegeben
waren. Die  Stimmung unter den
Schulerinnen war am Beginn der

Forschungsphase sehr euphorisch und sie

Abbildung 1

< ¥
Abbildung 1: Testung des Programmes Affinity
am iPad

freuten sich sichtlich Uber diese neue Mdglichkeit. Leider war das Programm

herausfordernd und nicht fur alle Schiler*innen in grolkem Mal3e erfolgsversprechend.

Es tauchten einige Fragen in der Verwendung der App auf. Diese betrafen

vordergrundig Fragen zum Radieren, da auch durch kurzzeitige Beruhrungen des
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Displays immer wieder unerwulnschte Linien entstanden. Zwischendurch musste
immer wieder besonderes Augenmerk auf den sorgsamen Umgang und Behandlung
der geliehenen Gerate gelegt werden. Am Ende der kurzen Experimentierphase

bendtigten noch einige Schuler*innen Hilfe beim Speichern der Arbeiten.

7.1.2. Beobachtungen

Nachfolgend werden allgemeine Beobachtungen und Verhaltensweisen in den drei
Forschungsklassen resumiert und einige Gegenuberstellungen praktisch-
kUnstlerischer Werke anonymisiert abgebildet. Individuelle Beobachtungen einzelner
Schuler*innen werden aus Analysegrinden in einer gemeinsamen Tabelle mit den

Auszugen vertiefender Einzelinterviews angeflhrt (siehe Tabelle 6, S. 55).

Die zweite Klasse Unterstufe zeigte die hochste Konzentration der drei Klassen und
war im Vergleich zu analogen Unterrichtsstunden aufgrund neuer, digitaler Inhalte
besonders ruhig. Durch den Besitz eines eigenen Laptops (zusatzliche Ausgabe von
Endgeraten auch an die sechste Schulstufe im Schuljahr 2021/22) sind sie bereits gut
mit Medien vertraut. Sie zeigten grofe Vertiefung in die neue Materie und langeres
Durchhaltevermogen als die beiden anderen Klassen. Auch ohne digitale
Zeichenerfahrungen waren Interesse und Experimentierfreude bei einigen

Schuler*innen sehr ausgepragt (siehe Zeichnungen auf der nachsten Seite).
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Abbildung 2 Abbildung 3
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Abbildung 2: hdndische Zeichnung
von Schiller S2-m-2 (ohne dig.
Zeichenerfahrungen)

Abbildung 3: Affinity-Zeichnung (iPad)
von Schiler S2-m-2 (ohne dig.
Zeichenerfahrungen)

In der dritten Klasse war das Interesse an digitalem Zeichnen ebenfalls grof3. Auch
das Thema Manga gefiel den meisten. Der iPen wurde genau unter die Lupe
genommen (komischer Stift, cool, unbekannt, ...). Leider kamen nicht alle mit dem
Schweregrad des Programmes Affinity zurecht und zeigten immer wieder auf, um sich
Informationen zu holen (weniger Selbsterforschung als in der zweiten Klasse). Die
Madchen, welche in einer Reihe geschlossen nebeneinander salen, bemuhten sich
sehr. Sie waren motivierter, geduldiger und konnten mit den Schwierigkeiten des
Programmes besser umgehen, da sie die Leistungen der anderen jeweils positiv
bemerkten und dadurch Ehrgeiz entwickelten. Nur einige wenige Buben mit digitalem
Zeicheninteresse probierten dieses Tool wirklich konzentriert aus. Schuler*innen mit
(im Nachhinein festgestellten Vorerfahren im digitalen Zeichnen) waren durchgehend
ganz bei der Sache. Schuler*innen mit generellem Interesse an Zeichnen (aber ohne
Vorerfahrungen) zeigten Aufmerksamkeit und probierten dieses Tool aus. Die
restlichen Schuler*innen zeigten kurzzeitiges Interesse und verfielen dann etwas in
Unruhe. Als gréfte Schwierigkeit konnte das Anmalen von Farbfelder, bzw. Radieren
und Loschen beobachtet werden.
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Die vierte Klasse, eine ehemalige musische Klasse
(erste  zwei Klassen der Unterstufe) mit
nunmehrigem Sprachschwerpunkt, weist groRes
Interesse und Potential im kreativen Bereich auf.
Da mehrere Schiler*innen unter ihnen Instrumente
spielen, sind Uben und Ausdauer ausgepragter. Es
wurde von der Klasse zusatzlich der Wunsch
geaulert, das Programm ibisPaint ausprobieren zu
wollen, mit welchem einige bereits vertraut sind.
Einige Schiler*innen konnten deshalb mein Tablet
ndtzen, um weitere Erfahrungen mit diesem
Programm zu sammeln. Schiler*innen, die die
zahlreichen Funktionen des Programmes Affinity
weniger beachteten und sich mehr auf das

Skizzieren fokussierten, waren mit ihren ersten

Abbildung 4

Abbildung 4: Testung des Programmes
ibisPaint am Tablet (Schdler 4. Kl.)

Bleistift-Entwurfen (ohne Farbe) zufriedener. Probleme bereitete in erster Linie das

Ldschen, Farbfullungen, ungewollte Striche, Ebenen und das Fehlen von Hilfslinien.

Abbildung 5

Abbildung 6

Abbildung 5: Afﬂnity-Zeichnung (|Pad) von Abbildung 6: ibisPaint-Zeichnung (Tablet) von
Schiiler 4. KI. mit dig. Zeichenerfahrungen Schiiler 4. Klasse mit dig. Zeichenerfahrungen
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7.1.3. Fragebogenerhebungen

Digitale Zeichenprogramme/Apps

Frage 1) Welche digitalen Zeichenprogramme/Apps hast du in der Schule (alle Facher) bisher
kennengelernt und genutzt?

Abbildung 7

Frage 1) Zeichenprogramme/Apps in Schulverwendung
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Abbildung 7: Angaben zu Zeichenprogrammen, die in der Schule bisher verwendet wurden

Die Ergebnisse zu dieser Frage ergaben in der zweiten Klasse eine hohe Anzahl im
Bereich des Zeichenprogrammes Paint, welches im Rahmen der vorgeschriebenen
Laptopwochen im Kunstunterricht verwendet wurde (Zeichnen mit der Maus). Bei der
dritten Klasse des Realgymnasiums ist aufgrund des NAWI-Schwerpunktes und einer
zusatzlichen Mathematik-Stunde eine erhdhte Verwendung geometrischer Zeichen-
programme ersichtlich. Schiler*innen dieser Klasse haben deshalb intuitiv vermehrt
geometrische Formen fir die praktischen Zeichnungen gesucht bzw. auch versucht,
solche einzubauen. Dies betraf in erster Linie Buben. Explizite Anwendungsvorteile
durch die Verwendung geometrischer Zeichenprogramme in Darstellender Geometrie
konnten nicht eruiert werden. Auch der vierten Klasse sind durch den Mathematik-
Unterricht und Teilnahme an unverbindlichen Ubungen geometrische Zeichenpro-
gramme bekannt, es wurde im Kunstunterricht aber auch mit Gimp gearbeitet. Weitere
digitale Zeichenprogramme werden in der Schule mangels Hard- und Software noch
nicht verwendet. Diese Statistik gibt hier nur einen kleinen Einblick in die schulische
Nutzung digitaler Zeichensoftware, wo durch das Fach Digitale Grundbildung weitere

Veranderungen bevorstehen und analysiert werden konnten.
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Frage 2.a) Gibt es noch andere digitale Zeichenprogramme/Apps, die du bereits privat (zu
Hause) verwendet hast?

Abbildung 8
Frage 2.a) Zeichenprogramme/Apps in privater
Verwendung
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Abbildung 8: Angaben zu weiteren Zeichenprogrammen in privater Verwendung

Die Abbildung zeigt, dass im privaten Bereich bereits eine kleine Anzahl verschiedener
digitaler Zeichenprogramme ausprobiert bzw. verwendet wird. Paint nimmt dabei trotz
grolderer Anzahl keine relevante Rolle als innovatives Zeichentool ein, da dieses
Programm standardmaRig auch auf allen digitalen Geraten der Schuler*innen der
zweiten Klasse installiert ist und deshalb eine unkomplizierte Anwendung im privaten
Bereich ermdglicht. Unter den bedeutenderen und in der Anwendung umfangreicheren
Zeichenprogrammen befinden sich nach zahlenmafiger Angabe aller Schuler*innen
PicsArt Color (5), ibisPaint und GoodNotes (je 4), gefolgt von Procreate und Gimp
(e 3) und am Schlusslicht Sketchbook (2) und Krita (1). Die Anzahl jener
Schuler*innen, die bisher privat keine Zeichenprogramme verwendet haben, macht
fast die Halfte der Befragten aus (28 von 60). Diese Ergebnisse werden sich im Laufe
der Zeit verandern. Dies konnte unter anderem maoglicherweise von jenen Faktoren
abhangig sein, die in nachfolgender Abbildung dargelegt werden, namlich jenen
ausschlaggebenden Personen bzw. auch zur Verfugung stehenden Medien, die das

Interesse fur die Nutzung digitaler Zeichenapps entfachen.
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Frage 2.b) Wie bist du auf diese digitalen Zeichenprogramme/Apps aufmerksam geworden?
(Mehrfachnennungen moglich)

Abbildung 9

Frage 2.b) Impulsgebende Personen zum Ausprobieren
digitaler Zeichenprogramme/Apps
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Abbildung 9: Angabe impulsgebender Personen zum Ausprobieren digitaler Zeichenprogramme

Bei dieser Fragestellung waren Mehrfachnennungen maglich, welche eine genauere
Analyse und Zuordnung erforderten. Trotzdem sind wichtige Tendenzen ersichtlich.
Wie bereits bei Frage 2.a gibt es auch hier eine fast bereinstimmende Anzahl jener,
die noch keine digitalen Zeichenprogramme nutzen und deshalb keine Angaben
tatigten (23 von 60). Der Einfluss von Geschwistern ist laut obiger Tabelle nur
minimalst (3 von 60). Eltern wird ebenfalls weniger Einfluss eingeraumt (6 von 60). Die
Angaben «durch Lehrpersonen» miuissen hier bezlglich der Aussagekraft etwas
ausgenommen werden, da die Fragestellung der privaten Verwendung (in Beziehung
zu Frage 2.a) eventuell nicht ganz genau gelesen wurde. Ebenso konnte die
schulische Verwendung digitaler Zeichenprogramme im Bereich der zweiten Klassen
(Verwendung von Paint auf eigenen Laptops) und auch vierten Klassen (Verwendung
von Gimp auf EDV-Geraten) auf ein hoheres Ausmall an Lehrpersonenangaben
hindeuten. Wie die dargestellten Aussagen dennoch eindrtcklich zeigen, erhdht sich
der Einfluss des Freundeskreises mit zunehmendem Alter der Schiler*innen stetig
bzw. werden in der Peergroup vermehrt digitale Tendenzen Ubernommen (turkise
Saulen). Die Selbstrecherche spielt eine weitere wichtige Rolle, dies sogar bereits in

jungen Jahren (rote Saulen).
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Frage 2.c) Wie oft benltzt du privat (zu Hause) digitale Zeichenprogramme/Apps?

Abbildung 10
Frage 2.c) Haufigkeit der privaten Nutzung digitaler
Zeichenprogramme/Apps
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Abbildung 10: Angaben zur privaten Nutzung digitaler Zeichenprogramme

Die Antworten auf die Frage, wie oft Kinder und Jugendliche zu Hause digitale
Zeichenprogramme/Apps benutzen, sind in allen drei Schulstufen und samtlichen
Kategorien annahernd gleich hoch. Anhand der detaillierten Ergebnisse ist in den drei
Klassen eine aullerst geringe zeitliche Anwendung digitaler Zeichenprogramme
gegeben. Ein Drittel der Schilerinnen (20 von 60) verwendet nie digitale
Zeichenapps, ein weiteres Drittel (23 von 60) nur sehr selten. Bei den Angaben
«mehrmals/Monat» bzw. «mehrmals/Woche» gibt es vereinzelte Nennungen, die sich
wiederum in allen Altersstufen ahneln. Keine einzige Schulerin bzw. kein Schiler
benutzt digitale Zeichenprogramme/Apps taglich. Die Prioritdten digitaler Nutzung

liegen vorrangig in anderen Bereichen.
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Allgemeine digitale Medien

Frage 3) Wie grol ist dein generelles Interesse an neuen Medien, d. h. elektronischen
Geraten, wie Computer, Laptop, Tablets und Smartphones?

Abbildung 11
Frage 3) Generelles Interesse an der Nutzung neuer
Medien
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Abbildung 11: Umfang des Interesses in der allgemeinen Verwendung elektronischer Gerate

Das generelle Interesse an allgemeinen digitalen Medien ist in allen drei Klassen «sehr
grold» bzw. «grof», auch bei den Jungeren. In der zweiten Klasse gibt es zusatzlich
noch eine kleine Gruppe von Schiler*innen mit «mittelmaRigem» Interesse (sieben
Kinder), wofur wahrscheinlich das jlingere Alter bzw. Elternhaus ausschlaggebend ist.
Nur je ein Kind hat «geringes» bzw. «kein Interesse» an der Nutzung neuer Medien
bekundet. Nach Abgleich mit anderen Erhebungsdaten des Fragebogens, konnten
neue Erkenntnisse gesammelt werden. Dazu gehort, dass die Begeisterung fur
allgemeine Medien keine erhdohten Anwendungen im kunstlerischen Bereich zeigt,
d. h. sie werden nur in geringem MalRe fur eine private Nutzung digitaler
Zeichenprogramme/Apps herangezogen (Querverbindung zu Frage 2.a). Weiters
kann auch keine zeitlich gehaufte Nutzung eruiert werden (Gegenuberstellung mit
Frage 2.c). Bezuglich dieser Vergleiche muss jedoch festgehalten werden, dass Kinder
und Jugendliche sehr wohl zahlreiche andere kreative digitale Tools verwenden,
vorzugsweise z. B. im Bereich der Bildbearbeitung und Verwendung von Filtern (z. B.

fur die Herstellung von Snapchat-Storys), die hier jedoch nicht abgefragt wurden.

42



Analoges/Digitales Zeichnen

Frage 4) Ich zeichne/male lieber ...

Abbildung 12
Frage 4) Praferenzen fir analoges bzw. digitales
Zeichnen
Madchen 2. kI, )
Buben 2. kI. [ )
Mzdchen 3. k. )
Buben 3. KI.
Madchen 4. KI. T )
Buben 4. kI. )
0% 20% 40% 60% 80%  100%

Emanalog mdigital beides gleich gerne

Abbildung 12: Angaben zu Préaferenzen fiir analoges bzw. digitales Zeichnen

Anmerkung: Die gestapelten Balken wurden auf 100 % berechnet, um eine genauere
Differenzierung der Antworten nach Geschlecht (ungleichmafige Verteilung in den Klassen)

und Klassen in Abhangigkeit vom Ganzen vornehmen zu kdnnen.

Die Ergebnisse der prozentualen Analyse zeigen demnach, dass 50 % der Buben
(zwei von vier Buben) und 50 % der Madchen (acht von 16 Madchen) der vierten
Klasse beide Zeichenformen gleich gerne haben. Wahrend die restliche Halfte der
Buben lieber digital zeichnet, sind es bei den Madchen nur 18,75 % (von 100 %).
Dieses Resultat ist sehr gering, vor allem in Relation zu weiteren Erhebungsdaten. Bei
Frage 11 konnten bei den Madchen der vierten Klasse verstarkte Zeichenerfahrungen
im Umgang mit iPads/Tablets und digitalem Pen festgestellt werden («sehr oft» 1x,
«ofty 7x und «ein wenig» 4x wurden bei den Madchen (von insgesamt 16) angekreuzt,
siehe herausragende rote Saule). Der Einzelwert analoger Praferenzen liegt bei den
Madchen der vierten Klasse bei 31,25% und kann somit als verhaltnismalfig hoch
bewertet werden. Dieser Eindruck wird durch eine weitere Erhebung bei Frage 12
verstarkt. Hier haben 10 Madchen der vierten Klasse angegeben, mit Bleistift und
Buntstiften ein besseres Zeichengefuihl zu verbinden, worauf schliel3en lasst, dass das
Zeichnen auf digitalen Displays nicht mit analogen Tragern vergleichbar ist. Diese

Erhebung zeigt offenkundig, dass der Anteil analoger (41,67 %) und beiderseitiger
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Praferenzen (36,67 %) doch betrachtlich ist. Die Bevorzugung digitaler Formate
(21,67%) halt sich in Grenzen.

Frage 5) Was macht dir beim herkdmmlichen, analogen Zeichnen bzw. Malen Spal3?

Frage 6) Was macht dir beim digitalen Zeichnen Spaf’?

Anmerkung zur nachsten Tabelle: Die paraphrasierten Antworten zu Frage 5 und 6 wurden
aufgrund des grof3en Datenumfanges in Form von Stichwortern parallel in einer gemeinsamen
Tabelle 1 abgebildet, um bessere Vergleiche anstellen zu kénnen. Eine Verschlagwortung
erfolgte unter Vornahme einer farblichen Kennzeichnung. Dabei wurden den analogen
Praferenzen Gelb-, Orange-, Rotténe zugewiesen (linke Spalte), den digitalen Praferenzen
Grin-Blau-Téne (rechte Spalte). Gleiche Farbténe reprasentieren zusammengehérige
Antwortkategorien, welche dann in Tabelle 2 in einer Ubersicht zusammengefasst dargestellt
werden. In Tabelle 1 werden bereits zusatzlich quantitative Auswertungen mittels Strichlisten
abgebildet (V entspricht dabei der Zahl 5/k. A. = keine Angabe). Zusatzlich wurde eine
Unterteilung nach Klassen (beginnend mit der 2. Klasse) und Geschlecht (w = weiblich, m =
mannlich) vorgenommen, wodurch im spateren Verlauf der Arbeit auch diese Erkenntnisse
einbezogen werden konnten.

Beispiel aus linker Spalte 1 (Grunde fur freudvolleres analoges Zeichnen):

Farbe mit Stiften auf Blatt Ubertragbar Il
handisches Arbeiten |

verschiedene echte Stifte (u. Starken) lllI
Schattierungen |

besser Zeichnen mit normalen Stiften Il
besseres Gefuhl fir Pinsel Il

Farben mischen I

besser Schattieren |

Die unter diesem Farbton markierten Antwort-Paraphrasen der Schuiler*innen in
Spalte 1 (Grunde fur Interesse und Freude an analogen Zeichensettings) werden in
Tabelle 2 unter dem gemeinsamen Schlagwort spurbare Haptik verortet und dort auch
quantitativ summiert prasentiert (Summen in Klammer): — spurbare Haptik (15)
Nachfolgende Tabelle 1 zeigt nun die Grinde fir freudvolleres Arbeiten in analogen
Lernsituationen (Frage 5, linke Spalte) bzw. digitalen Lernsettings (Frage 6, rechte
Spalte).
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Tabelle 1

KI. 5) Griinde fiir Interesse und Freude 6) Griinde fiir Interesse und Freude
an analogen Zeichensettings an digitalen Zeichensettings
praktischer | spezielle Effekte |
2 | genaueres Zeichnen |l groRere Farbauswahl (bunter) VI
w | Farbe mit Stiften auf Blatt Gbertragbar II
handisches Arbeiten | gar nichts |
Endergebnis gleich sichtbar |
freiere Motivwahl | mehr Mdglichkeiten, Zeichentools I
mehr Gestaltungsmaéglichkeit 1111 Formen einfligen |
2 | einfacher lllI schoner Zeichnen I
m jederzeit neues Blatt verfligbar |
RGB, Hex |
Ausradieren |
Hilfe vorhanden |
nichts Il k. A. Il
einfacher | mehr Mdglichkeiten |
besseres Zeichnen | anderes Gefuhl |
Bilder aufhangbar | Farben intensiver |
3 | freudvoller | 3-D-Zeichnen |
w | Kreativitat freien Lauf lassen |
eigene Geflhle flieRen ins Bild |
verschiedene echte Stifte (u. Starken) IllI
leichter radierbar | k. A 1l k. A 1
einfacher | mehr Méglichkeiten, Funktionen Il
3 | genaueres Zeichnen u. Kontrolle Il gerade Linien zeichnen leichter |
m | freudvoller II ruhiges Arbeiten |
Schattierungen |
alles Il nichts |
leichtere Umsetzung im Handzeichnen |l mehr Mdglichkeiten |
genaueres Zeichnen I Offnen mehrerer Dokumente méglich |
Kreativitat freien Lauf lassen | kein Papierverbrauch II
4 | besser Zeichnen mit normalen Stiften Il grofRere Farbauswahl Il
w | besseres Gefiihl fir Pinsel Il Ausmalen/Farbe gelingt besser Il
Fehler fallen nicht so schnell auf Il _
Farben mischen I Farbe verwischt nicht |
besser Schattieren | schnelles und einfaches Léschen Il
zeitsparender | Linien entfernbar |
4 | einfacher und tbersichtlicher Il mehr Tools, Optionen, Effekte Il
m | genaueres Zeichnen | Fehler leichter riickgangig zu machen |

freudvoller |

Herausforderung, auf Bildschirm zu zeichnen |

Tabelle 1: zu Fragen 5) und 6): Griinde fir Interesse und Freude an analogem bzw. digitalem Zeichnen
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In der nachsten Tabelle 2 werden nun die bereits farblich zugeordneten Schlagworter
quantitativ ausgewertet dargestellt (beginnend mit der hochsten Anzahl) und auf

Kategorienbezeichnungen eines Wortes (Nomen) reduziert.

Tabelle 2
5) Griinde fiir Interesse Analoge 6) Griinde f'L.ir.Interess.e und Digitale
und Fr.eude an a.malogen Kategorien Freude an dlglltalen Zeichen- Kategorien
Zeichensettings settings
spurbare Haptik (15) Haptik Méoglichkeiten und Effekte (13) Optionen
einfacher, praktischer (12) | Einfachheit Farbauswahl/-intensitat (12) Farbgestaltung
genaueres Zeichnen (11) | Genauigkeit Léschen maglich (7) Neugestaltung
freier flieRende Kreativitdt | Kreativitats- schoneres Zeichnen (4) Optik
und Gestaltung (8) fluss
freudvolleres Zeichnen (6) Freude zahlr. Versuche/Papierreduktion (4) | Nutzungseffizienz
reale Zeichnung (2) | Materialitit schnelleres Ausmalen (3) Farbfilitempo

Tabelle 2: Ranking der zusammengefassten Daten aus den Fragen 5) und 6): Griinde fiir Interesse und Freude
an analogem bzw. digitalem Zeichnen inkl. Kategorienbildung

Wie aus dieser Tabelle abgelesen werden kann, wurde ein besseres Gefuhl in fein-
motorischer Hinsicht (Rubrik Haptik, 15 Nennungen), die einfachere Handhabung (12)
und genaueres Zeichnen (11) von den Schiler‘innen am o6ftesten genannt. Freiere
kreative Gestaltung (8) (auch auf das Format bezogen) sowie mehr Freude am ana-
logen Zeichnen (6) folgen in dieser Wertung. Der letzte Punkt betrifft das Vorhanden-
sein eines echten Bildes in physischer Form (zwei Nennungen). Demgegenuber
stehen auf der Seite digitaler Vorzlge fir freundvolles Arbeiten die zahlreichen Effekte
und Tools (13), eine intensivere Farbdarstellung (12) und jederzeitiges Ldschen (7).
Schoneres Zeichnen (vier Angaben) hat in erster Linie auch mit sauberem Zeichnen
(ohne Farbkleckse, Radierspuren, Verknittern) bzw. ebenso mit der Entfernbarkeit
unerwunschter Details zu tun. Kein Papierverbrauch bzw. das schnelle Anlegen eines
neuen Dokumentes sehen weitere vier Schiler*innen als Vergnigen digitaler Tools,

gefolgt von schnellerem Fillen von Farbflachen (3). Alle funf letztgenannten Punkte
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konnten jedoch in Abwagung zu analogem Zeichnen betrachtet werden, wo vermehrte

Anstrengung und Geduld in der Herstellung einzigartiger, analoger Werke nétig ist.

Frage 7) Wo arbeitest du deiner Meinung nach konzentrierter?

Abbildung 13

Frage 7) GroRere Konzentration auf die Tatigkeit des
Zeichnens ist gegeben bei ...

Madchen 2. Buben 2. KI. Madchen 3. Buben 3. KI. Madchen4 Buben 4. K.
KIl.

N U G
0 O N~ O 0

oON O

® analogem Zeichnen  mdigitalem Zeichnen beiden gleich

Abbildung 13: Angaben zur Fokussierung in analogen bzw. digitalen Lernsettings

Die Schuler*innen kdnnen sich angesichts dieser Ergebnisse in analogen Lernsettings
(56,67 %) besser auf die eigentliche Tatigkeit des Zeichnens und damit verbundenen
Anforderungen fokussieren. Dies ist besonders bei den Buben der zweiten und dritten
Klasse und den Madchen der dritten und vierten Klasse der Fall (jeweils tber 50 %).
In digitalen Einheiten ist eine groRere Ablenkung durch diverse Funktionen, Werk-
zeuge, aber auch technische Herausforderungen gegeben. Bei dieser Fragestellung
haben sieben Kinder eine eigene, weitere Antwortmoglichkeit geschaffen, indem sie
den Punkt «bei beiden gleich» (tlrkise Saulen) hinzugefligt haben, welcher im Frage-
bogen aufgrund erhoffter eindeutiger Zuordnungen nicht vorgesehen war. Unter den
sechs Madchen der zweiten Klasse ist die Entscheidung innerhalb dieser neuen
Antwortmoglichkeiten zu je einem Drittel ablesbar (33,33%). Hinterfragt wurde von
meiner Seite aulerdem die Platzierung dieser Frage unmittelbar vor der Frage 9 zu
den Vor- und Nachteilen digitalen Zeichnens. Die Positionierung der Frage hat er-
freulicherweise nur auf einen einzigen Schuler ausgestrahlt, woraufhin dieser eventuell
zu der Aussage gekommen ist, sich bei digitalem Zeichnen schlechter konzentrieren

zu kdnnen.
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Frage 8) Findest du, dass digitale Umsetzungsmaoglichkeiten in BE fur dich eine Bereicherung
darstellen?

Abbildung 14

Frage 8) Einschéatzung einer Bereicherung digitaler Tools fir den Kunstunterricht
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Abbildung 14: Persdnliche Meinungen zu einer moglichen Bereicherung des
Kunstunterrichtes durch digitale Lernsettings

Anhand der Statistik ist erkennbar, dass die grof3e Mehrheit der befragten 60 Personen
in digitalen Lernformaten eine Bereicherung flir den Kunstunterricht sieht (47 von 60).
Zur Annaherung an die Charakterisierung dieser Personengruppe wurde eine Analyse
in Kombination mit Fragestellung 4 (Praferenzen fur analoges bzw. digitales Zeichnen)
vorgenommen. Die Details dazu mussten aus den vorliegenden schriftlichen Ant-
worten der Fragebogen herauskristallisiert und handisch erhoben werden. Demnach
befinden sich unter diesen 47 BeflUrworter*innen auch 13 Kinder, die lieber analog
zeichnen (13 von 25). Eine weitere Bereicherung digitaler Tools fur den Kunstunter-
richt sehen 20 von 22 Schiilerinnen, die beide Formen des Zeichnens gleichermalen
bevorzugen (zwei hingegen nicht). Aus der digitalen Praferenzgruppe gab es Zu-
stimmung von 12 der 13 Schiler*innen zu einer madglichen Aufwertung (von einer
Person nicht). Im Abgleich mit Frage 4 sind analoge, digitale bzw. gleichwertige Prafe-

renzen nicht mit den Antworten zu der hier angefihrten Fragestellung gleichzusetzen.

Frage 9) Welche Vor- und Nachteile siehst du flr dich persénlich beim digitalen Zeichnen?

Anmerkung zur nachfolgenden Tabelle: Ebenso wie bei Frage 5 und 6 werden die
paraphrasierten Stichworter hier parallel abgebildet, unter farblicher Kennzeichnung
verschlagwortet und mittels Strichliste quantitativ erhoben (V entspricht dabei der Zahl 5/
k. A. = keine Angabe). Auf das verwendete Farbschema wird nach Darstellung der Tabelle
detailliert eingegangen.
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Tabelle 3

KI. 9) Vorteile digitalen Zeichnens 9) Nachteile digitalen Zeichnens
schéne Farben u. gréfiere Farbauswahl Il _
2 Fingermalen schwer |
w | jederzeit I6schen | Bild nur am Tablet vorhanden |
Lernzuwachs I, Umgang m. digitalen Medien | | zeitintensiver I
nichts | k. A. 1 | zu wenig Wissen |
mehrere Werkzeuge | ungenaueres Zeichnen (rutschiges Glas) |
3-D-Zeichnen maglich | anderes Gefiihl (weicher) |
schwieriger und unubersichtlicher VI
2 | alles verfugbar, keine Stifte kaufen |l mehr Anstrengung nétig |
m | I6schen maglich Il selteneres Ansehen der Zeichnungen |
schonere Zeichn. |, bessere Zeichenqualitéat | | zeitliche Begrenzung Il
Hilfe vorhanden | speichern |
nichts | alles | k. Al
mehr Mdglichkeiten | schwieriger, schwieriger radieren |
3 | Radieren (ohne Papierzerstérung) | _
w | Lernzuwachs |
speichern moglich (kein Verlust) Il1 versehentliches Loschen (gewollter Dinge) Il
viele Funktionen Il Ungenauigkeitl
grofRere Farbqualitat | schwieriger llI
m | genaueres Zeichnen ||
Kreativitatsentfaltung Il versehentliches Hochladen in die Cloud mdoglich |
nichts | alles Il keine |
viele Méglichkeiten 11l Ungenauigkeit und ungewollte Striche Il -~~~
Einfigen von Objekten Il héndisches Tun/Farbmischen per Hand fehit Il
groRere Farbauswahl V/gr. Pinselauswahl Il kein Zeichnen auf Papier (nur am Tablet) |
schnelleres Ausmalen L | schwieriger I
4 | Papier sparen I hohe Mediennutzung (Suchtfakion) Il
w | Léschen und Neubeginn IllI zeitintensiver I
genaueres Zeichnen | standiges Speichern |
kein Farbverwischen |
Freude am Experimentieren Il alles |
viele Moglichkeiten, Tools, Pinsel IlI Schwieriger |
4 | keine Malsachen zu kaufen | _
m | mehr Kreativitat | Verluste bei Vergessen des Speicherns |

leicht zu verstehen |

wird oft nicht als echtes Zeichnen anerkannt |

Tabelle 3: zu Frage 9): Vor- und Nachteile digitalen Zeichnens




In der abgebildeten Tabelle werden die Vor- und Nachteile digitalen Zeichnens
gegenubergestellt. Bei Frage 5 (analogem Zeichnen) und Frage 6 (digitalem Zeichnen)
wurden zuvor die Grinde fur mehr Freude an den jeweiligen Zeichenformen abgefragt.
Diese Antworten finden sich grofdteils auch in der hier angefuhrten Tabelle der Vor-
und Nachteile digitalen Zeichnens wieder (nur in kontrarer Form), weshalb nun
sinngemaRe Ubereinstimmungen im selben Farbschema dargestellt wurden. Neu
hinzugekommene Antworten erhalten eigene Farbmarkierungen und werden
fettgedruckt dargestellt. Vereinzelte Antworten mit plakativem «nichts» bzw. im
Bereich der Nachteile mit der Antwort «alles» kdnnen daraus resultieren, dass Kinder,
die groRere Freude an analogem Zeichnen und noch wenige bis keine Erfahrungen in
digitalem Zeichnen haben, weniger Vorteile an digitalen Tools erkennen. In der
nachsten Tabelle werden auch diese Ergebnisse unter Bildung von (gleichen und neu
hinzugekommenen) Kategorien zusammengefasst und quantitativ ausgewertet

dargestellt (gréfite Anzahl oben).

Tabelle 4
Vorteile Kategorien Nachteile Kategorien
digitalen Zeichnens der Vorteile digitalen Zeichnens der Nachteile
Méoglichkeiten und Effekte (13) Optionen schwieriger (16) Schwierigkeitsgrad
Farbauswahl, -intensitat (10) Farbgestaltung ungenaueres Zeichnen (8) Ungenauigkeit
Léschen maoglich (10) Neugestaltung Zeitintensivitat (8) Zeit

schdneres Zeichnen (7) Optik weniger Haptik (5) weniger Haptik
Kreativitat (5) Kreativitat Speichernotwendigkeit (2) Technik
Einsparungen (5) Nutzungseffizienz technologische Technik
Voraussetzungen (6)
_ _ Gesundheitsbedenken (5) Gesundheit
Lernzuwachs (3) Lernzuwachs technologische Risiken (4) Technik
Speichermoéglichkeit (3) Speichern keine reale Zeichnung (2) Materialitat

Tabelle 4: Ranking digitaler Vor- und Nachteile inkl. Kategorienbildung
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Im Vergleich mit den Ergebnissen zu Frage 5 und 6 (Grunde fur Freude und Interesse
an analogem bzw. digitalem Zeichnen) gab es auf Seite der Vorteile sehr ahnliche
Antworten. In der mengenmalRigen Auswertung ist hier allerdings die Farbauswahl
bzw. -intensitat auf den vierten Platz gesunken (nur mehr funf statt 12 Punkte). Auf
Seite der Nachteile sind haptische Grunde auf Platz 3 gesunken (nur mehr funf statt
15 Punkte). Im Unterschied zu Tabelle 2 (bezlglich Freude an analogem Zeichnen)
kommen freier flieBende Kreativitdt und freudvolleres Zeichnen unter den hier
dargestellten Antworten der Nachteile digitalen Zeichnens demzufolge nicht mehr vor.
Durch diese Erhebung konnten auf beiden Seiten weitere, neue Erkenntnisse
(allesamt fettgedruckt) eruiert werden, die noch unerwahnte Bereiche (Lernzuwachs,

Technik, Gesundheit) einbeziehen und jetzt genauer vorgestellt werden:

erganzende Vorteile digitalen Zeichnens:
- Kreativitat
- Lernzuwachs

- Speichermdglichkeit

weitere Nachteile digitalen Zeichnens:
- Zeitintensivitat
- Speichernotwendigkeit
- technologische Voraussetzungen
- technologische Risiken (Verluste durch vergessenes Speichern,
versehentliches Hochladen in die Cloud)

- Gesundheitsbedenken (Kopfschmerzen, Augenschadigung)

In ihren Antworten zu dieser Fragestellung sind die Schuler*innen ausfuhrlich auf den
Arbeitsprozess eingegangen und verblufften weiters mit sehr erwachsenen
Uberlegungen zum Thema Gesundheit, aber auch in technologischer und
kaufmannischer Hinsicht (Kosten-Nutzen-Rechnungen). Papier und Malsachen
kaufen zu mussen, wird als Aufwand betrachtet, der bei adaquatem Einsatz und
Umgang nicht so grol sein durfte bzw. musste. Hingegen werden die Kosten fur Hard-
und Software eher in Kauf genommen, wobei zusatzlich die technologische
Infrastruktur zur Verfigung stehen muss, um uberhaupt arbeiten zu kénnen. Im
gesundheitlichen Bereich wurden nicht nur negative Auswirkungen auf Augen und

Kopf (drei Nennungen) bedacht, sondern auch ein mdglicher Suchtfaktor durch hohe
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Mediennutzung angegeben (zwei Nennungen). Die hier neu hinzugekommenen
Schlagworter, welche mit Technik in Verbindung stehen, wurden folglich unter einer
einzigen Kategorie der «Technik» zusammengefasst. Ausgehend von dieser letzten
Tabelle (Tabelle 4) wird im Abschnitt der «Zusammenhange und Vergleiche» eine
Zusammenfassung der wichtigsten Eckpunkte angestrebt, um die Forschungsfrage
beantworten zu kénnen. Da noch drei weitere Datenauswertungen (Frage 10 bis 12)
aus dem Fragebogenmaterial prasentiert und interpretiert werden sollen, wird dies nun

an dieser Stelle fortgesetzt.

Frage 10) Bist du der Ansicht, dass sich deine Motivation im BE-Unterricht durch digitale
Umsetzungsmdéglichkeiten erhéht bzw. erhéhen wiirde?

Tabelle 5

Madchen 2. Buben 2. Madchen3. Buben3. Madchen 4. Buben 4.

KI. KI. KI. KI. KI. KI.

ja 4 9 5 9 10 3

nein 2 5 2 4 5 1
eventuell 1

Tabelle 5: Angaben zu mdéglicher Motivationssteigerung durch digitale Umsetzungsmdglichkeiten

Aus der abgebildeten Farbskalen-Tabelle ist erkennbar, dass mehr als die Halfte der
Schuler*innen (40 Ja-Antworten in der ersten Zeile) davon ausgeht, die eigene
Motivation durch digitale Moglichkeiten erhdhen zu konnen. Die hochsten Menge an
JA-Antworten (dunkelgrin dargestellt) ist dabei unter den Buben der zweiten und
dritten Klasse (je neun) sowie unter den Madchen der vierten Klasse (10) zu finden.
Es gibt aber auch 19 Schuler*innen, die dadurch keine Erhéhung ihrer Motivation

sehen, bzw. eine einzige Anwort mit «eventuell» (selbststandige Antwortkreation).
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Frage 11) Hast du (vor unserem digitalen Zeichnen) bereits einmal mit einem Tablet und Stift
(Stylus)/iPen bzw. iPad gezeichnet?

Abbildung 15
Frage 11) Bisherige Zeichenerfahrungen mit digitalen
Tools
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Abbildung 15: Angaben zur zeichnerischen Nutzung von Tablets/iPads und Stylus/iPen vor
Forschungsbeginn

Die gruppierten Saulen zeigen eine sehr geringe Vorerfahrung (ges. 68,34 %) in der
Anwendung digitaler Gerate zum Zeichnen, welche sich aus der Summe von drei
Rubriken ergibt. Diese drei Sparten bestehen aus der grofdten Menge der Nennungen
mit «ein wenig» (46,67%), gefolgt von «oft» (20 %) und «sehr oft» (1,67 %). Eine rote
Saule in der Rubrik «oft» sticht besonders hervor und betrifft die Madchen der
vierten Klasse. Hier haben sieben von 16 weiblichen Schilerinnen angegeben, digitale
Gerate oft zum Zeichnen zu verwenden. Die Zahl jener Schiler*innen, die «noch nie»
iPads/Tablets inkl. iPen/Stylus zeichnerisch genutzt haben, betragt 31,67 % und somit

fast ein Drittel.
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Frage 12) Womit hast du beim Zeichnen ein besseres Gespur?

Abbildung 16

Frage 12) Besseres Zeichengefihl ist gegeben bei Verwendung
von ...

a) Bleistift/Buntstift 1 |

0 2 4 6 8 10 12

4. Kl.m m4 Kl.w ®3.KlL.m 3.Klw m2.KlLm m2 KlLw

Abbildung 16: Zeichenmittel, mit denen ein besseres Gefiihl beim Zeichnen verbunden ist

Als Antwort dominieren bei dieser Frage Bleistift/Buntstifte (37 von 60). Dies bedeutet,
dass 61,67 % aller Schuler*innen der Forschungsgruppe ein besseres Zeichengefuhl
haben, wenn sie analoge Stifte verwenden. Sehr hoch ist der Anteil bevorzugter
analoger Zeichenmittel in der zweiten Klasse (10 Buben) und vierten Klasse (10
Madchen), gefolgt von der dritten Klasse (neun Buben und finf Madchen). Dies ist ein
wichtiger Erkenntnisgewinn (auch in geschlechtsspezifischer Hinsicht), welcher in der
Diskussion noch eingehend behandelt wird. 12 Schuiler*innen hatten bei diesen
Antworten auch Kombinationsvarianten benotigt, welche sie schlussendlich
selbststandig hinzugefligt haben. Die Kombination Bleistift/Buntstifte und iPen/digitaler
Stift wurde von 11 Personen gewahlt, die Kombination iPen/digitaler Stift und Maus
von einer Person. Es gibt somit noch weitere Schulerinnen, die analoge und digitale
Zeichenstifte gleichermallen einsetzen wirden. Die Schuler*innen haben in
Eigenregie zwei neue Antwortkategorien geschaffen, die von mir nicht vorgesehen
waren. Eine weitere Option «bei allen gleich» ware bei dieser Frage jedoch nicht

ausreichend gewesen.
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7.1.4. Vertiefende Einzelinterviews

Wie bereits in den Abschnitten Datenauswertung und Beobachtungen angekundigt,
werden ausgewahlte Auszlige personlicher Interviews (in  Kursivschrift) aus
Analysegrunden in einer gemeinsamen Tabelle mit anonymen Beobachtungen der
jeweiligen Schiler*innen in paraphrasierter Form dargestellt. Damit soll die Mdglichkeit
geschaffen werden, ein vollstandigeres Bild uber subjektive Einstellungen und
Vorerfahrungen zu erhalten. Die Beobachtungen der digitalen Unterrichtseinheit in den
drei Klassen beschranken sich, wie bereits in den beiden Abschnitten beschrieben, auf
einige wenige Schiler*innen. Wie ebendort bemerkt, erfolgt eine anonymisierte
Nennung der Schuler*innen, wodurch auch weitere Verbindungen zu anderen

Ergebnisformaten (z. B. Zeichnungen) hergestellt werden konnen.

Anmerkung zu nachfolgender Tabelle: In der Tabelle werden paraphrasierte Auszlige aus
Beobachtungsprotokollen in Standard-Textformat angefihrt, subjektive Passagen aus
Einzelinterviews zur Abgrenzung (nach Semikolon) in kursiver Schreibweise abgebildet. Die
Kategorienbildung wird direkt am Material vorgenommen, wobei bereits bekannte Kategorien

farblich angepasst werden, unbekannte Kategorien in neuer Farbe hervorgehoben werden.

Tabelle 6
Sus Einzelne paraphrasierte Ausziige aus Beobachtungsprotokollen inkl. Codierung
paraphrasierten Ausziigen aus vertiefenden Interviews (kursiv)
sehr detailliertes Vorgehen, keine Hilfestellung nétig, unterstutzt Nachbar*innen; | Kooperation
3\ zeichnet nun schon 2 - 3 Jahre digital, groBteils mit ibisPaint (auf Tablet und | Erfahrung im
E Handy); sie hat PicsArt Color ebenfalls getestet, zeichnet aber nicht so gerne | dig. Zeichnen
» damit; mag lieber analoges Zeichnen, obwohl! die Farben am Tablet besser sind; analoge Préf.
zuerst handische Skizze auf Papier angefertigt; sehr konzentriertes Arbeiten bis
Ende, mdchte die Arbeit unbedingt fertigstellen; empfindet das Programm Affinity | Zeitdruck
~ als schwierig, da beim Skizzieren immer wieder unerwlinschte Striche entstehen;
% das Radieren fallt schwer; Handhabung der Pinsel und Farbeinsatz erfordern Kooperation
3 langere Zeit zum Testen; holt sich einige Tipps bei der Lehrperson bzw. .
Nachbar*innen; zeichnet lieber analog (man sieht besser, was man malt, ohne analoge Praf.
Spezialeffekte); man kann immer verbessern und weitermalen; bisher noch keine keine Erfahrung
digitalen Apps ausprobiert; im dig. Zeichnen
oy Uberaus vertieft in das digitale Tool, untersucht allein verschiedenste Effekte; | Lernzuwachs
5) PicsArt Color kurz ausprobiert, zeichnet aber nicht gerne damit, bevorzugt | etw. Erfahrung
9 | analoges Zeichnen; analoge Praf.
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- Schattieren méglich

Vorteile digitalen Zeichnens: - mehr Farben vorhanden

- geringere Kosten

o zeichnet einfach drauflos; ist sehr mit dem Medium befasst, stellt nur wenige

3 Fragen; Farben sind ihr besonders wichtig (will Schattieren digital erproben); | Erfahrung im

» bereits PicsArt Color und IbisPaint ausprobiert dig. Zeichnen

~ sehr_arbeitseifrig und leise; bendtigt trotz Problemen bis zur Fertigstellung der

% Zeichnung nur eine Stunde (mdchte gerne Ohren zeichnen, die jedoch schwierig | keine Erfahrung

3 sind, ebenfalls schwierig sind Haare); Formen fullen fallt leichter, bisher nur Paint | jm dig. Zeichnen
ausprobiert

~ zeichnet von den Buben der zweiten Klasse am schnellsten; genaue ldee | Erfahrung im

£ vorhanden; kann gut mit dem iPen umgehen; seine Schwester zeichnet mit | dig. Zeichnen

U‘L) Procreate auf ihrem iPad, welches er manchmal verwenden darf, bevorzugt | digitale Praf.
digitales Zeichnen;
fokussiert und am Thema interessiert; hat weniger Probleme beim Radieren;

cé\l konkrete Vorstellung von Figur; zeichnet lieber auf Papier und mit realen Stiften; | analoge Praf.

%' benétigt keine Funktionen; besitzt keine Vorerfahrungen im digitalen Zeichnen; keine Erfahrung

im dig. Zeichnen

arbeitet konzentriert; hat keinerlei Probleme mit dem iPen und Tools, | analog und

N Medienversiertheit vorhanden (bereits in Laptop-Stunden erkennbar); | digital

c,% er kann sowohl analog als auch digital zeichnen; allgemeine

@ Medienaffinitat
testet selbst verschiedene Tools, obwohl als schwierig bezeichnet; nur Radieren | Lernzuwachs

©® und Anlegen neuer Formatvorlagen wird erfragt; méchte die Zeichnung unbedingt | Zeitdruck

E noch fertigstellen; zeichnet lieber analog, noch keine digitalen Apps ausprobiert, analoge Préf.

@ keine Erfahrung

im dig. Zeichnen

freut sich bereits auf das digitale Zeichnen; braucht keine Hilfestellungen, sondern | Lernzuwachs

Z erforscht selbst Funktionen; verwendet bereits ibisPaint und hat nach dem | Erfahrung im

%' Forschungsprojekt als einzige beschlossen, ab jetzt Affinity zu verwenden | dig. Zeichnen
(leichter und lustiger als andere Programme), zeichnet gerne digital digitale Préf.
groRe Vertrautheit mit digitalem Zeichnen; arbeitet mit Layers; Kolleg*innen holen | Kooperation

< sich von ihr Tipps und bestaunen die Arbeit; arbeitet seit einem Jahr mit | Erfahrung im

% Procreate; mit dem iPen ist die Stabilitét besser, reale Buntstifte sind jedoch | dig. Zeichnen

0N leichter handzuhaben (Empfindlichkeit) und Schattierungen sind leichter méglich, analoge Préf.
zeichnet lieber analog; ibisPaint war ihr noch unbekannt und eine kleine
Umstellung nétig;
arbeitet gerne digital; probierte bereits Procreate aus (mehrere Ebenen mdéglich; | digitale Praf.
wenn eine verhaut wird, ist untere trotzdem nicht verloren) und Photoshop CC Erfahrung im
Vorteile analogen Zeichnens: dig. Zeichnen

Z - Zzeitsparend

5' - Mischen von Farben méglich

Tabelle 6: Einzelne paraphrasierte Ausziige aus Beobachtungsprotokollen inkl. paraphrasierten
Auszligen aus vertiefenden Interviews (kursiv) sowie Codierung der neuen Erkenntnisse
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Durch die Verknupfung der Aussagen aus

Abbildung 17

individuellen Beobachtungen und Einzelinterviews
konnten eingehendere Vergleiche angestellt
werden, welche kategorisiert wiedergegeben
werden. Zur besseren Ubersicht wurden in der oben
angefluihrten Tabelle in erster Linie jene Punkte
hervorgehoben, die weitere Fortschritte in Bezug
auf die Forschungsfrage bringen bzw. wurden
demzufolge nur neueste Erkenntnisse

hervorgehoben. Zum konzentrierten Arbeiten bei

allen Schiler*innen und einem zu erkennenden  Abbildung 17: Affinity-Zeichnung (iPad)
Lernzuwachs durch individuelles Erforschen V°”zs’éﬂﬁfée?a'ﬁ?fnégﬂdig'
konnten folgende erganzende Wahrnehmungen im

digitalen Zeichnen festgestellt werden:

Zeitdruck infolge begrenzter Einsatzmdoglichkeit digitaler Gerate im Stundenkorsett
sowie technische Belange, die mit dem unbekannten Programm und Umgang mit
digitalen Zeichentools zusammenhangen. Kooperation war eine ebenso wichtige
Feststellung digitaler Lernsettings, da versiertere Profis anderen geholfen haben bzw.
auch von den Schiler*innen um Hilfe und Tipps ersucht wurde.

In Bezug auf die Vorerfahrungen beim digitalen Zeichnen konnte durch die
vertiefenden Interviews mit einigen Schuler*innen festgestellt werden, dass dies einen
erheblichen Vorteil darstellt. Schwierigkeiten mit dem herausfordernden Programm
Affinity konnten dadurch besser gemeistert werden. Eine Schilerin war vom
Zeichenprogramm Affinity jedoch so begeistert, dass sie seitdem diese Software
verwendet (siehe Zeichnungen unten). Aufgrund dieser Interviews war es auch
moglich, bei einigen Zeichnungen Verbindungen zu den hier vorgestellten
Textanalysen einzelner Schiler*innen anonymisiert abzubilden. Dies betraf in erster
Linie besonders markantes Engagement (auch ohne jegliche digitale
Zeichenerfahrung) oder bestimmte Weiterentwicklungen und erganzende

Darstellungen.
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Abbildung 18 Abbildung 19

Abbildung 18: Affinity-Zeichnung (iPad) Abbildung 19: ibisPaint-Zeichnung(Tablet)
von Schiilerin $2-w-3 (mit dig. von Schiilerin S2-w-3 (mit dig.
Zeichenerfahrungen) Zeichenerfahrungen)

7.2. Daten der Untersuchungsfelder/Inhaltsanalyse

7.2.1. Asthetische Erfahrungen

Abbildung 20 Analoge und digitale Arbeiten unterscheiden
b sich vor allem durch asthetische Aspekte.
Dies betrifft in erster Linie die Wirkung auf die
Betrachter*innen durch Farbgebung, Linien-
fuhrung, Verwendung von Effekten, Druck-
intensitat und anderes. Grof3e Unterschiede
gibt es aber auch in der optischen Qualitat
der Zeichnungen. Jene Schiler*innen, die
mit dem bereits in der Freizeit erprobten
Medium sehr vertraut sind, konnen die

Vorteile digitaler Tools flr sich gekonnt

Abbildung 20: Procreate-Skizze (iPad) von

Schilerin S1-w-4 (mit groRen dig. natzen (siehe Darstellung links).
Zeichenerfahrungen)
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Abbildung 21

Abbildung 21: Procreate-Zeichn. (iPad) von

Schdlerin S1-w-4 (mit groRen dig.
Zeichenerfahrungen)

Jungere Kinder ohne Praxis mussen sich erst in
das umfangreiche Equipment einarbeiten. Dabei
spielt der Faktor Zeit in der Schule eine grolde
Rolle, da zuerst einmal einige Stunden notwendig
waren, sich mit diesem Medium vertraut zu
machen und die unterschiedlichen Level, auf
denen sich die Schilerinnen befinden,
berucksichtigt werden mussen. Nach Vergleich
analoger und digitaler Werke konzentrieren sich
Kinder ohne digitale Zeichenerfahrungen zuerst
einmal auf Skizzieren und Linienfiihrung mittels
Pinseltools, was jedoch anfanglich sehr schwer
ist (siehe Abb. 3 und 23). Erst danach wird mit der

Farbgestaltung experimentiert, wahrend erprobte

Schuler*innen gleich mit Farben starten (siehe Abb. 6 und 17 — 19). Da beim analogen

Zeichnen groflRere Formate moglich sind, fordert dies die Gesamtgestaltung (siehe

Abb. 22, 28 und 31). Das verkleinerte Display stellt fir jungere Kinder deshalb eine

Umstellung dar, wahrend altere Schuler*innen zusehends mehr Wert auf Details legen.

Abbildung 22

Abbildung 23

Abbildung 22: handische Zeichnung von

Schiiler 2. KI.

Abbildung 23: Affinity-Zeichnung (iPad)
von Schiler 2. KI.
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7.2.2. Zusammenhange und Vergleiche

Wie bereits vor Beschreibung der letzten drei Fragebogenresultate (Fragen 10 — 12)
angemerkt, erfolgt nun (ausgehend von der letzten abgebildeten Tabelle 4) eine
Zusammenfuhrung bereits erhobener und aktueller Ergebnisse. Die quantitativen
Nennungen aus den Fragen 5/6 (Tabelle 2) bzw. 9 des Fragebogens (Tabelle 4),
werden nebeneinander abgebildet und ein neues Ranking (nach Hochstzahlen)
vorgenommen. Die erste fettgedruckte Zahl entstammt den Fragen 5/6, die zweite
Zahl bleibt aus Frage 9 erhalten. Zunachst werden die Begriffe der Uberschriften als
Annaherung an die Forschungsfrage von Vorteilen/Nachteilen auf Starken/Schwachen
angepasst. Auch fur diese abschlieRenden Schritte wird auf Tabellenformen
zuruckgegriffen, die sich hier wiederum fur die Visualisierung der finalen

Kategorienbildungen eignen.

Tabelle 7

Starken
digitalen Zeichnens

Schwiachen

Kategorien digitalen Zeichnens

Kategorien

i dig. Starken , dig. Schwachen
(Zahlen: Interesse/Vorteile) (Zahlen: Interesse/Nachteile)
Méoglichkeiten u. Effekte (13/13) Optionen schwieriger (12/16) Schwierigkeitsgrad
Farbauswahl, -intensitat (12/10) Farbgestaltung weniger Haptik (15/5) Haptik

Léschen moglich (7/10)

Neugestaltung

(un)genaueres Zeichnen (11/8)

(Un)Genauigkeit

schoneres Zeichnen (4/7) Optik Zeitintensivitat (8) Zeit
Einsparungen (4/5) Nutzungseffizienz | technol. Voraussetzungen (6) Technik e
_ _ Gesundheitsbedenken (5) Gesundheit
technologische Risiken (4) Technik e
Lernzuwachs (3) Lernzuwachs keine reale Zeichnung (2/2) Materialitat
Speichermdglichkeit (3) Speichern Speichernotwendigkeit (2) Technik e

Tabelle 7: Inhaltliche Ubernahme der Tabelle 4 (digitale Vor- und Nachteile) unter Anderung der Uberschriften-
zeile (in Starken und Schwachen) und Neuordnung des Rankings (anhand der gemeinsamen Nennungen)
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Anmerkung zu voriger Tabelle: Inhaltliche Ubernahme der Tabelle 4 (digitale Vor- und
Nachteile) inkl. Erganzung quantitativer Nennungen aus Tabelle 2 (in Klammer, fettgedruckt)
und Erstellung eines neuen Rankings anhand der Zahlenmenge von oben (grote Summe)
nach unten. Unter Technik fallende Merkmale werden fir eine Zusammenfassung in der

nachsten Tabelle markiert.

In der nun folgenden abschlielRenden Tabelle finden sich auch die beiden nachfolgend

erorterten finalen Begriffe (linke Randseite), welche bereits deduktiv aus der

Forschungsfrage abgeleitet wurden. Die Kategorien wurden induktiv aus den
Forschungsdaten gebildet und entsprechen den subjektiven Wahrnehmungen und

Erfahrungen der Befragten.

Maglichkeiten digitaler Tools kdnnen mit den Angaben (Variablen, Merkmalen) zu

Vorteilen digitalen Zeichnens (Frage 9) verknupft werden bzw. mit den Angaben zu

Interesse/Freude an digitalem Zeichnen (Frage 6).

Grenzen digitaler Tools konnen mit Variablenbeschreibungen der Nachteile digitalen

Zeichnens (Frage 9) verbunden werden und entsprechen weiters den Angaben zu

Interesse/Freude an analogem Zeichnen (Frage 5).

In der letzten Kategorienbildung wird nun versucht, innerhalb der
Merkmalsbeschreibungen weitere Eingrenzungen der Kategorien vorzunehmen, um
die Forschungsfrage beantworten zu kdénnen. Da auch die Forschungsdaten der
Tabelle «Freude an analogen bzw. digitalen Lernsettings» einbezogen werden, wird
eine weitere Reduktion vorgenommen. Die in Tabelle 7 auf Seite der Starken genannte
Kreativitat wird nicht berucksichtigt, da sie ebenso auf der Seite der Schwachen als
Faktor anzuflhren ware (siehe Tabelle 2 bzw. Interpretation nach Tabelle 4 (Wegfall))
und sich somit aufheben wirde, bzw. von einer Doppelnennung abgesehen wird.
Zudem wird das weggefallene freudvollere analoge Zeichnen nicht mehr Gbernommen.
Auf Seite der digitalen Schwachen werden alle Technik-Rubriken zu einer einzigen
vereint (auch summenmafig). Daraus ergeben sich nun die finalen Hauptkategorien
innerhalb der Mdglichkeiten und Grenzen digitaler Tools.
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Tabelle 8

Begr. Digitale Kategorien ) Digitale Digitale
(der Starken und Schwachen) Uberkategorien Hauptkategorien
P Optionen (26) Optionen
§ Farbgestaltung (22) Farben Optionen (29)
- Neugestaltung (17) Neugestaltung Farben (28)
g Optik (11) Optik Neugestaltung (26)
§ Nutzungseffizienz (9) Neugestaltung Optik (11)
5 _(6) e Lernzuwachs (3)
=§, Lernzuwachs (3) Lernzuwachs
Speichern (3) Optionen
% Schwierigkeitsgrad (28) Technik
A Haptik (20) Haptik Technik (40)
% Genauigkeit (19) Haptik Haptik (39)
g” Technik (12) Technik Zeit (8)
g Zeit (8) Zeit Gesundheit (5)
5 Gesundheit (5) Gesundheit Materialitat (4)
6 Materialitat 4) Materialitat

Tabelle 8: Finale Kategorienerstellung digitaler Méglichkeiten und Grenzen anhand der Forschungsergebnisse

Anmerkung: Finale Kategorienbildung unter Berucksichtigung aller relevanten Ergebnisse und

gleichzeitiger Definition Ubergeordneter Kategorien (skalierende Strukturierung).

Im Bereich der Moglichkeiten digitaler Tools wird «Nutzungseffizienz» der
Uberkategorie «Neugestaltung» zugeordnet, da die von den Schiiler*innen
angegebenen Antworten diesbezlglich auf jederzeitigen Neubeginn ohne analoge
Zeichenmittel verweisen. «Farbfulltempo» wird bei den «Farben» verortet,
«Speichern» kann als eine der zahlreichen Moglichkeiten unter «Optionen»
eingebettet werden. Optik bleibt zuletzt jedoch als separate Hauptkategorie erhalten
und wird trotz Verknipfungen nicht mit Farbgestaltung kombiniert, da von den
Schuler*innen hier wichtige Unterscheidungen getroffen wurden. Der Begriff Optik
wurde in erster Linie mit schonerem Zeichnen ohne unerwinschte Linien und Flecken
sowie Verwischen von Farben verbunden, wahrend der Begriff Farben auf die direkte
Gestaltung mittels zahlreicher Farb- und Pinselwerkzeugen verweist. Neugestaltung
wiederum zielt auf die Moglichkeit, jederzeit neu beginnen und auch Fehler machen

zu koénnen.
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Abbildung 24 Somit konnen funf Hauptkategorien
eruiert werden, die im Zusammenhang
mit den Forschungen die groften
Chancen digitaler Zeichentools
reprasentieren und abschlielend
unterhalb in einer Grafik veranschaulicht
werden (Abb. 25).

Innerhalb der Grenzen digitaler Tools wird
der «Schwierigkeitsgrad» an oberster
Position der Nennungen geflhrt. Dies
hangt allerdings auch damit zusammen,
dass fast ein Drittel der Kinder (19 von 60)

noch keine Gelegenheit hatte, digitale

Tools auszuprobieren. Aufgrund der tech-
Abbildung 24: ibisPaint-Zeichnung (Tablet) von nischen Anforderungen und fehlenden

Schdlerin S1-w-4 (mit grofRen dig.
Zeichenerfahrungen)

Ubung wird dieser Punkt deshalb mit der
Uberkategorie « Technik» verbunden. Das
ursprungliche Merkmal der Ungenauigkeit muss hier nun richtigerweise in fehlende
«Genauigkeit» umformuliert werden, welche der Uberkategorie «Haptik» zugerechnet
wird, da auch der Umgang mit digitalen Werkzeugen feinmotorisch gepragt ist. Auch
aus diesen zahlreichen Daten konnen nun abschlieBend die wichtigsten
Forschungseckpunkte digitaler Grenzen im Kunstunterricht visuell zusammengefasst

werden (Abb. 26).

Abbildung 25: Mdglichkeiten digitalen Zeichnens
(WertmaRigkeit von unten nach oben)

Abbildung 25 Abbildung 26
[ Lernzuwachs } [ Technik }
- optk | . Haptk |
[ Neugestaltung } [ Zeit }
[ Farben } [ Gesundheit }
[ Optionen ] [ Materialitat }

Abbildung 26: Grenzen digitalen Zeichnens
(WertmaRigkeit von oben nach unten)
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7.3. Antworten zur Forschungsfrage

7.3.1. Ergebnisinterpretationen

Nach Meinung der Schiler*innen (Abb. 25) Abbildung 27
liegen die groRten Moglichkeiten digitaler
Zeichentools demgeman in den
umfangreichen Optionen, Effekten,
Werkzeugen und Ebenen. Ein weiteres
grolles Plus verzeichnet die intensivere
Farbgestaltung mit riesiger Farb- und
Pinselauswahl. Neugestaltung findet sich im
Mittelfeld der Mdglichkeiten und impliziert,
dass neue Projekte jederzeit angelegt,

gespeichert und weiterbearbeitet werden

kbnnen, sowie Unerwlnschtes durch

) . Abbildung 27: Affinity-Zeichnung (iPad)
Radieren entfernt werden kann. Optik und von Schiilerin S4-w-2 (mit dig.
. . . . Zeichenerfahrungen)
Lernzuwachs bilden die letzten wichtigen

Hauptkategorien.

Die Grenzen digitalen Zeichnens (Abb. 26) werden von den Schiler*innen in erster
Linie mit technischen Voraussetzungen verknlUpft. Dazu gehdren neben der
notwendigen Hardware, Software und Infrastruktur auch die technische Affinitat, d. h.
Lern- und Ubungsphasen mit diesen Tools. Der Bereich Technik ist demnach von einer
Vielzahl an Faktoren abhangig und kann innerhalb von Personengruppen und
Schultypen (Ausstattung) variieren. Auf diesen Punkt wird im Kapitel der Diskussion

noch genauer eingegangen.
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Abbildung 28 Als zweithochstes Ergebnis konnte
mangelnde Haptik eruiert werden, womit
nach Auskunft der Befragten ein weniger
intensives  Gespur beim  digitalen
Zeichnen (z. B. im Vergleich mit
analogem Schattieren, siehe Bild links)
und fehlendes handisches Tun be-
schrieben wird. Der Zeitfaktor (dritter
Platz unter den Grenzen) wurde
aufgrund groReren zeitlichen Aufwandes
(durch technische und praxisrelevante
Komponenten) und ebenso zeitlicher
Begrenzung innerhalb der vorgegebenen

Schulstunden gewahlt. Gesundheits-

bedenken und fehlende Materialitat, d. h.
Echtheit und jederzeitige Verfugbarkeit
, . , o der Werke, sind die brennendsten
Abbildung 28: handische Zeichnung von Schdlerin

S4-w-2 (mit dig. Zeichenerfahrungen) Thematiken innerhalb der Grenzen

digitalen Zeichnens.

7.3.2. Moglichkeiten digitaler Tools

Erganzend zu den bereits erwahnten funf Hauptkategorien der Forschungsergebnisse
kann festgestellt werden, dass bei Einfuhrung bzw. Anbietung digitaler
Zeichenmadglichkeiten gro’e Freude am Experimentieren und selbststandigen
Ausprobieren diverser Tools erkennbar ist (siehe Tab. 6 der Einzelbeobachtungen und
-interviews). Kraftigere Farbgestaltung ist eine herausragende Besonderheit digitaler
Tools (siehe Abb. 30). Dadurch kdnnten auch zuvor analog skizzierte Zeichnungen

weiter verandert werden und Digitales eine Erganzung darstellen.
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Abbildung 29

Abbildung 29: Affinity-Zeichnung (iPad)
von Schilerin S1-w-2 (mit dig.
Zeichenerfahrungen)

Abbildung 30

Abbildung 30: ibisPaint-Zeichnung (Tablet)
von Schulerin S1-w-2 (mit dig.
Zeichenerfahrungen)

Im Bereich der Kooperation (siehe Beobachtungen
ab S. 35 und Tab. 6) kdnnen mit dem Medium
weniger vertraute Kinder von den Erfahrungen
versierterer Schiler*innen lernen. Uberraschend ist
jedoch, dass es nur zwei vereinzelte Nennungen von
Kindern gab, die die standardmaRig vorgesehenen
Hilfe-Optionen des Programmes Affinity am iPad
positiv bemerkten (je 1x in der Tabelle 1 und 3) und
deshalb als Einzelantworten quantitativ nicht erfasst
wurden. Trotz Hinweisen auf diese Mdglichkeit im
PowerPoint-Vortrag vor Beginn der Lerneinheiten,
haben es die Schuiler*innen vorgezogen bzw. nicht
erwarten konnen, mit den eigenen Erforschungen
direkt zu starten. Tutorials wurden eine weitere
Moglichkeit selbststandigen Lernens ermoglichen,

auch im Schulkontext.

Anfangliche Vertiefung in die Materie und Interesse
hangen mit der Faszination neuer, innovativer
Lernformen zusammen. Die Ausdauer in der
Nutzung digitaler Zeichensoftware ist bei jungeren
Schiler*innen etwas hoher, nimmt aber mit
zunehmender Pubertat ab (siehe Beobachtungen
der zweiten u. dritten Klasse ab S. 35). Bezuglich
des allgemeinen sozialen Verhaltens musste leider
festgestellt werden, dass nur wenig Gesprache
abseits thematisch notwendiger Bereiche (freiwillige
Hilfestellungen bzw. Hilfsersuchen) gefuhrt werden
und die allgemeine Kommunikation in digitalen
Lernsettings somit sinkt, weshalb nun die Grenzen
digitaler Tools ebenso ausflhrlich thematisiert

werden.
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7.3.3. Grenzen digitaler Tools

Anhand der Erhebungen zu Interesse
und Freude an analogen
Zeichenprozessen konnte festgestellt
werden, dass die Schiler*innen
Empfindungen und haptische
Eindrucke, die mit echten Stiften auf
Zeichenpapier verbunden sind,
bevorzugen, welche beim digitalen
Zeichnen nicht erreicht werden kénnen.
Eine weitere Barriere stellt die
Abhangigkeit von digitalen Geraten,
Software und Internetverbindungen
dar. Dagegen stellt analoges Zeichnen
eine einfache und praktische Form mit
schneller  Verflugbarkeit dar, da
analoges Zeichnen auf diversen, sehr
rasch verfugbaren Bildtragern maoglich
ist (z. B. Zeitungen, Servietten u. a.).

Genaueres Zeichnen wird auf digitaler

Abbildung 31

Abbildung 31: handische Zeichnung von
Schulerin S2-w-2 (ohne dig.
Zeichenerfahrungen)

Ebene ebenso hinterfragt, insbesondere die gezielte Kontrolle tber alle Vorgange

(siehe Abb. 32 und 33). Buchstablich weniger Raum fur Kreativitat (kleineres Format

bzw. kleiner Bildschirm) sehen manche Kinder als Nachteil digitalen Zeichnens (siehe

im Gegensatz dazu die analoge Zeichnung rechts oben). Die Kunstwerke sind nur

mehr digital vorhanden und geraten,

ahnlich unzahliger Fotos am PC, in

Vergessenheit, im Gegensatz zum real angreifbaren und verwendbaren Bild beim

analogen Zeichnen.
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Abbildung 32 Abbildung 33

Abbildung 32: Affinity-Zeichnung (iPad) von Abbildung 33: Affinity-Zeichnung (iPad) von
Schilerin S2-w-2 (ohne dig. Schiilerin S2-w-2 (ohne dig.
Zeichenerfahrungen) (A1) Zeichenerfahrungen) (A2)

7.3.4. Erkenntnisse fiir den Kunstunterricht

Die Untersuchungen zu analogen und digitalen Kreativprozessen im Kunstunterricht
der Unterstufe des Gymnasiums zeigten zu Beginn eine grof3e Euphorie und
Erwartungshaltung bezlglich innovativer, digitaler Lernmethoden. Nach Testung
dieser Tools, dem Vergleich mit analogen Lernsettings und der Reflexion eigener
Empfindungen durch die Schiler*innen war es moglich, ein grof3eres und genaueres
Bild digitaler Lernprozesse zu erhalten. Von allen 60 befragten Schiler*innen zeichnen
41,67 % lieber analog (Frage 4) und 61,67 % bevorzugen Bleistift und Buntstifte als
jene Zeichenmittel, mit denen sie gefuhlvoller arbeiten konnen (Frage 12).

Diese haptischen Erfahrungen sind fir Schiler*innen sehr wichtig und kénnten durch
Anbieten verschiedenster Zeichenmittel noch unterstutzt werden. Die Konzentration ist

bei analogem Zeichnen ebenfalls hoher (56,67 %) (Frage 7).
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Durch Gegenuberstellung der Angaben zur
Haufigkeit der privaten Nutzung digitaler Apps
(Frage 2.c) und der Angaben zur Bevorzugung
realer Zeichenstifte vs. digitalem Stift (Frage
12) konnte eruiert werden, dass durch
haufigere Nutzung digitaler Tools eine gewisse
Gewandtheit im Umgang mit digitalen
Zeichenmitteln gefordert werden konnte. Jene
Kinder, die bereits privat (mehrmals/Monat
bzw. Woche) digitale Apps nutzen, haben
zumindest verstarkt angegeben, sowohl mit

Bleistift als auch iPen zeichnen zu kbnnen.

Abbildung 35

Abbildung 34

Abbildung 34: handische Zeichnung von
Schdlerin S1-w-3 (ohne dig.
Zeichenerfahrungen)

Aufgrund der Forschungsergebnisse kann

weiters davon ausgegangen werden, dass

unbedingt

moglicherweise sensiblere Kinder, fur die
Wahrnehmungen und Empfindungen in

analogen Lernsettings wichtig sind, nicht

von digitalen  Lerneinheiten

Abbildung 35: Affinity-Zeichnung von
Schiilerin S1-w-3 (ohne dig.
Zeichenerfahrungen)

profitieren. Damit verbunden sind auch
Ablenkungen durch eine Fulle an
Moglichkeiten und Werkzeugen, die kreative
Phasen beeinflussen konnten. Die
Konzentration auf technische Komponenten
(z. B. das Entfernen unerwlnschter Linien,
siehe Abb. 35) kann den Kreativitatsfluss
ebenso unterbrechen. Ferner ist es fur manche

Schuler*innen  wichtig, ein konkretes

asthetisches Endergebnis in Handen zu halten, welches sie nach ihren eigenen

Vorstellungen geschaffen haben. Auch bei ihnen ist zwar Interesse am Einsatz

experimenteller Tools erkennbar, jedoch in viel geringerem Ausmafl® bzw. nicht

dauerhaft (Anmerkung von Schuler*innen).
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Der Einsatz digitaler Tools kann als Bereicherung des Unterrichtes gesehen werden
(78,33 %) (Frage 8), sollte jedoch nur maldvoll eingesetzt werden, um auch
(gesundheitliche) Bedenken von Schiler*innen ernst zu nehmen (siehe Nachteile
digitalen Zeichnens, Tabelle 3). Eine mdgliche Erhéhung der eigenen Motivation durch
den Einsatz digitaler Zeichentools wird von 66,67 % der Schiler*innen zugestanden
(Frage 10).

Abbildung 36 Abbildung 37

Abbildung 36: Procreate-Zeichnung (iPad) Abbildung 37: Procreate-Zeichnung (iPad)
von Schiilerin S1-w-4 (P1) von Schiilerin S1-w-4 (P2)
Abbildung 38 Abbildung 39 Abbildung 40

Abbildung 38: Procreate-Zeich- Abbildung 39: Procreate-Zeich- Abbildung 40: Procreate-Zeich-
nung (iPad) von Schilerin S1-w-4 nung (iPad) von Schilerin S1-w-4 nung (iPad) von Schiilerin S1-w-4
(L1) (L2) (L3)
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8. Zusammenfassende Diskussion zentraler Erkenntnisse

Die dargelegte Forschungsarbeit zeigt, dass das Thema des digitalen
Medieneinsatzes sehr umfassend ist, und insbesondere im Fach Kunst besondere
Faktoren berlcksichtigt werden mussen. In diesem Schlussteil werden nun die
wichtigsten Ergebnisse der kunstlerisch-praktischen Forschungen im Kunstunterricht
interpretiert und Verbindungen zu wissenschaftlicher Literatur und neuestem
Forschungsstand hergestellt. Erkenntnisse aus den Fachdiskursen zu digitalem
Lernen im Kontext kiinstlerischer Bildung werden analysiert und gleichzeitig gepruft,
welche konkreten Vorschlage im Umgang mit digitalen Lernmedien flr Schiler*innen

im Fach Kunst von Nutzen sein konnen.

Im Zusammenhang mit digitalen Technologien sind im Schulunterricht zahlreiche
Fragen aufgetaucht, die mein Interesse flr dieses Thema weckten und als
Ausgangspunkt meiner Masterarbeit im Fach Kunst gesehen werden konnen. Daraus
entstanden konkrete Forschungsabsichten, den Einsatz digitaler Technologien und
damit verbundene Lernerfahrungen der Schiler*innen genauer zu untersuchen. Im
direkten Vergleich zu analogen Techniken im Kunstunterricht konnten aufRerdem
Auswirkungen auf Motivation, Kommunikation und exploratives Verhalten erhoben
werden. Das Interesse der Schiler*innen an neuen Medien ist sehr grof3, wodurch
diese Arbeit die direkte Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen widerspiegelt. Sowohl
Schuler*innen als auch Eltern zeigten im Zuge der Forschungen groRes Interesse an
meinem Forschungsthema, zumal sowohl positive als auch negative Komponenten
medienunterstutzter Lernszenarien untersucht wurden. Die erhobenen Datenmengen
waren aufgrund vieler relevanter Fragestellungen sehr umfangreich, im Besonderen
jene mit offenen Fragestellungen. Auswertung und Kategorisierung der Daten
gestalteten sich sehr aufwendig und zeitintensiv, wodurch weitere interessante
Literaturbeitrage etwas limitiert werden mussten. Die Ubersichtliche Darstellung
zentraler Ergebnisse durch farblich gestaltete Tabellen und Abbildungen nahm sehr
viel Zeit in Anspruch, um die Daten entsprechend visualisieren zu konnen. Die von mir
selbst gestellten Erwartungen an die Erforschung charakteristischer Merkmale
analoger und digitaler Lernsituationen und das Ziehen von Schlissen fur den

Unterricht konnten durch die zahlreich erhaltenen Informationen erfullt werden.

71



Zusammenfassend lassen die vorliegenden Ergebnisse den Schluss zu, dass digitale
Medien im Fach Kunst als «erganzende» Lehr- und Lernmittel fir ausgewahlte
Lernprozesse und zur individuellen Forderung vor allem dann sinnvoll eingesetzt
werden konnen, wenn sowohl die Entwicklung als auch die Anwendung geeigneter
Hard- und vor allem Software unter den Gesichtspunkten jener Personen
(Lehrpersonen und Schiler*innen) erfolgt, die damit arbeiten sollen. Weiters missen
bereits davor die nétigen Rahmenbedingungen geschaffen werden. Zu diesen gehdren
strukturelle schulische MalRnahmen, die raumliche, zeitliche und organisatorische
Faktoren betreffen, und auch adaquate Fortbildungen fur Lehrpersonen. Im Sinne der
Schuler*innen ist es nétig, digitale Unterrichtsmittel mit Bedacht einzusetzen und die
Dosis digitalen Mediengebrauches unter Absprache des Kollegiums in einem
uberschaubaren Rahmen zu halten. Aus entwicklungs- und lernpsychologischer Sicht
ist es ratsam, vor allem jungere Kinder genligend Erfahrungen in analogen
Lernarrangements sammeln zu lassen und auch zunachst einmal das Lernen zu
erlernen. Dazu gehdéren auch Lernerfahrungen in offenen Lernformen, um Kinder
bestmoglich auf die Nutzung digitaler Medien vorzubereiten. Wie hier ersichtlich ist,
handelt es sich um ein sehr aktuelles und komplexes Thema, welches
dementsprechend sensible Vorgehensweisen erfordert. Kinder haben ein gutes
Gespdr fur ihre eigene Empfindungen, welche sie im Rahmen der Forschungen zu
dieser Masterarbeit auch artikuliert und eindrucksvoll zum Ausdruck gebracht haben.
Diese Resultate zeigen offensichtlich, dass es sowohl Moglichkeiten als auch Grenzen
digitaler Lernformate im Kunstunterricht gibt. Die wichtigsten Forschungsergebnisse
werden nun im Blickpunkt wissenschaftlicher Diskurse analoger und digitaler

kunstlerischer Bildung noch einmal hervorgehoben.

Die Forschungsgruppe aus 60 Schuler*innen im Alter von 11 bis 14 Jahren hat das
Grafikprogramm Affinity Designer auf iPads getestet und dabei konkret untersucht, wie
sich das digitale Zeichnen am Display anfuhlt. Die unter den Hauptaspekten fur
freudvolleres analoges Zeichnen angefuhrten haptischen Grinde und die an dritter
Stelle genannten genaueren Zeichenmaoglichkeiten beweisen eine eindeutige Tendenz
zu analogen Zeichenformen in feinmotorischer Hinsicht. Auch in den anschlie3ienden
Fragebogenerhebungen kam zum Ausdruck, dass 61,67 % der Kinder und
Jugendlichen ein besseres Zeichengefuhl verspuren, wenn sie herkdmmliche
Zeichenstifte verwenden. Intuitive Versuche des sogenannten Fingermalens auf den
Touchscreens wurden bei den Beobachtungen vermerkt. Diese wurden jedoch als
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nicht sehr spektakuldr und auch nicht besonders asthetisch empfunden. Hierzu
vermerkt auch Anja Mohr in ihrem literarischen Beitrag die haptischen Differenzen in
der Handhabung analoger Bildtrager und digitaler Displays sowie ihre
unterschiedlichen Eigenschaften und Veranderungen in der Wahrnehmung. Stefan
Spengler weist sogar darauf hin, dass digitale Medien unweigerlich mit sinnlichen
Verlusten und Wahrnehmungsdefiziten verbunden sind. Im Auge behalten werden
muss auch die Wahrung wichtiger Techniken, wie beispielsweise Skizzieren und
Schattieren, welche zunachst analog verinnerlicht werden sollten.

Analoge Zeichensettings werden auch nachdrucklich von 41,67 % der Schuler*innen
der Forschungsgruppe bevorzugt, wobei die Anzahl jungerer Kinder in der zweiten
Klasse und insbesondere bei den Buben sehr hoch ist. Rein digitales Zeichnen wird
hingegen nur von 21,67 % der Kinder und Jugendlichen als Praferenz genannt, die
Restgruppe wahlte die Mischform. Im privaten Bereich werden digitale
Zeichenprogramme trotz «sehr grollem» und «groRem» Interesse an allgemeinen
digitalen Medien nur sparlich verwendet, und dies aullerdem nur selten und in
geringem zeitlichem Ausmaly. Ein Drittel der Schiler*innen verwendet gar keine
digitalen  Zeichenapps. Freundeskreis und  Selbstrecherche sind am
ausschlaggebendsten flr das Hineinschnuppern in digitale Zeichensoftware. Aus den
vertiefenden Interviews ist weiters ersichtlich, dass Madchen mehr Interesse zeigen,
privat digitale Zeichenapps auszuprobieren und diese dann auch weiterempfehlen. Die
Ergebnisse der KIM-Medien-Studie von 2020 zeigen zu diesem Punkt eine private
Nutzung digitaler Zeichenprogramme durch 23 % der Befragten und eine duferst
geringe Anwendung im schulischen Bereich. Somit sind noch zu wenige
Erfahrungswerte digitaler Zeichentools gegeben, die aussagekraftige Ergebnisse

liefern konnten.

Die Einbeziehung digitaler Medien in den Kunstunterricht wird von zahlreichen im
Fachdiskurs genannten Personlichkeiten, wie beispielsweise Ahmet Camuka und
Georg Peez, Helmut Nindl u. a. gefordert. Torsten Meyer beschaftigt sich sogar bereits
mit der nachsten Kunst und konstatiert, dass eine Ausrichtung in die Zukunft nétig ist.
Franz Billmayer fordert entsprechende Handlungsweisen der Fachdidaktik Kunst im
Zusammenhang mit der Digitalisierung. Appelle fur einen offeneren Umgang mit
digitalen Inhalten werden von einigen Personen in ihren Stellungnahmen untermauert,
wenngleich manche Punkte Gberdacht werden missen. Hans-Jirgen Boysen-Stern
spricht in diesem Zusammenhang ausdrucklich die Moglichkeiten digitaler Tools im
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Umgang mit der Fehlerkultur an, die Schuler*innen bei analogen Techniken
Hemmungen bereitet. Er beschreibt jedoch auch kognitive Ablenkungen, die mit
digitalen Tools verbunden sind. Weiters hat die mit der Funktion des Ldschens
verbundene Message seiner Meinung nach eher negative symbolische Auswirkungen
auf die Schiler*innen bezlglich der Ubernahme von Verantwortung. Dadurch
verandert sich der sorgsame Umgang mit Mitteln hin zu einem jederzeit veranderbaren
und ruckgangig machbaren Werkzeug.

Wie Gerald Lembke vertritt Boysen-Stern zudem die Ansicht, dass kreative Ansatze
durch digitale Anwendungen eher beschrankt werden und weniger herausragende
Kunst geschaffen wird. Lembke spricht im Zusammenhang mit Digitalisierung
Konzentrationsverluste an und, ebenso wie Boysen-Stern, gro3e Ablenkungen in der
Verwendung digitaler Tools. Anhand meiner Forschungsergebnisse in den Klassen
kann dazu berichtet werden, dass sich 56,67 % der Schuler*innen nach ihrer Meinung
in analogen Lernsettings besser konzentrieren kénnen. Aufgrund der durchgeflihrten
Beobachtungen im Forschungssetting kann aul3erdem davon ausgegangen werden,

dass soziale Kompetenzen durch digitales Arbeiten wenig gefordert werden.

Nach Rekapitulation der Fachliteratur kdnnen digitale Medien dann positiv genutzt
werden, wenn Lehrpersonen und Schiiler*innen beispielsweise in die Entwicklung von
Software eingebunden werden und qualitative Aspekte gegenuber quantitativen
Digitalisierungswinschen Uberwiegen. Das Tempo musste hierfur im Sinne guter
Umsetzungen reduziert werden, um Schaden abzuwenden, wie dies Klaus Zierer
fordert. Ebenso wie Dr. Bardo Herzig u. a. halt Zierer adaquate Fortbildungen im Sinne
der Schuler*innen fur unabdingbar. Heike Schaumburg und Doreen Prasse weisen
zusatzlich auf allgemeine Widerspruchlichkeiten in der objektiven Erforschung der
Lerneffektivitat digitaler Medien hin. Sie bemerken weiters, dass z. B. in der Hattie-
Studie keine relevanten Lernvorteile durch digitale Tools ermittelt werden konnten.

Darauf wurde auch in einem weiteren Beitrag aufmerksam gemacht.

Bezugnehmend zu den eigenen Forschungen geben 78,33 % der Schiler*innen an,
dass digitale Lernformen ihrer Meinung nach eine Bereicherung flr den Unterricht
darstellen wurden. Ebenso meinen 66,67 % der Schuiler*innen, dass sich ihre eigene
Motivation durch digitale Lerninhalte erhdht bzw. erhdhen wirde. Einige der zitierten
Expert*innen gehen ebenfalls davon aus, dass digitale Medien eine gewisse
Motivationssteigerung bewirken. Diese ist jedoch nach Fachmeinung nicht nachhaltig
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und sinkt danach wieder. Es ist eventuell sogar zu bedenken, dass sich bei den
Schuler*innen bei einer zu groRen Menge an digitalen Inhalten eine gewisse Sattigung
einstellt, welche sich auch in der angefiuhrten 7. O6. Jugend-Medien-Studie von 2021
bereits abzeichnet. Wie aus meinen Forschungen ersichtlich wird, wissen Kinder und
Jugendliche auch sehr genau Bescheid, wann dieser Punkt erreicht sein kdnnte. In
den Angaben zum Fragebogen und den Interviews wurden in diesem konkreten
Zusammenhang Aussagen offensichtlich, worin keine dauerhafte Einrichtung digitaler
Lerninhalte gewunscht wird. Ebenso konnen Kinder bereits genau artikulieren, wann
fur sie auch gesundheitliche Bedenken ins Spiel kommen. Diese Gedanken sind ernst
zu nehmen, da die Kinder ja, wie die vorgestellten Jugendstudien beweisen, zu Hause
ebenso gentgend Stunden im Internet verbringen. Jugendlichen wird es schwer fallen,
diese privaten digitalen Zeiten freiwillig zu reduzieren, um nichts zu verpassen und am
virtuellen Leben teilnehmen zu kdnnen. Deshalb ist es wichtig, digitale Inhalte in der

Schule gut vorzubereiten und auf essenzielle Anwendungen zu beschranken.

Wichtige Fachwissenschaftler*innen, wie Manfred Spitzer sowie Dr. Scheich und Prof.
Braun warnen aus entwicklungspsychologischer Sicht vor gesundheitlichen Folgen
und treten flr eine Reduzierung digitaler Inhalte im Schulwesen ein. Klaus Zierer
fordert ebenso eine Verlangsamung digitaler Vorgange, wenn diese nicht in
ausreichendem Male begleitet werden. Auch Howard Gardner weist darauf hin, dass
fur die EinfUhrung neuer technologischer Lernmittel zuerst die dafur noétigen
Rahmenbedingungen geschaffen werden missen. Dazu zahlen geeignete
Fortbildungen des Lehrpersonals, wie auch Einbettungen in Lehrplane, bevor mit der
EinfGhrung neuer Medien begonnen werden kann. Ein sehr wichtiger Punkt sind
meiner Auffassung nach auch begleitende Forschungen, die sich mit
Gesundheitsfragen beschaftigen und beispielsweise zunehmende Kurzsichtigkeit

durch UbermaRige Bildschirmarbeit bei Kindern und Jugendlichen untersuchen.

Bezugnehmend auf die Forschungsfrage und die Untersuchungsergebnisse kdnnen
digitale Medien Lernszenarien im Kunstunterricht unterstutzen, wenn dies unter
fachkundigen BegleitmalRnahmen erfolgt. Dann kann auch der von den Schiler*innen
in den Interviews genannte Lernzuwachs durch selbststdndiges und exploratives
Arbeiten wirksam werden. Weiters kdnnten beispielsweise individuelle Férderungen
ebenso verstarkt werden, wie kurzzeitige Motivations- und Interessenssteigerungen.

Die aus den Forschungssettings erhobenen Vorteile digitalen Zeichnens, wie z. B. der
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Ruckgriff auf zahlreiche Effekte und Tools, intensivere Farbdarstellung und
jederzeitiger Neubeginn konnen genutzt und damit Veranderungen kunstlerischen
Ausdruckes bewirkt werden. Im Gegenzug sollten jedoch auch die Grenzen digitalen
Medieneinsatzes im Kunstunterricht bertcksichtigt werden, welche vor allem in
verringerten sinnlichen Wahrnehmungen und Gefuhlen beim Zeichnen zum Ausdruck
kommen. Auf Technik fokussierte und angewiesene digitale Lehr- und Lernformate
fUhren zu Zeitdruck, welcher kreative Prozesse hemmt. Zudem lassen die Meinungen
der Schuler*innen darauf schliefen, dass analoge Zeichenformen freier flieRende
Kreativitat, Inspiration sowie genaueres Zeichnen eher fordern und deshalb von den
Schuler*innen nach wie vor bevorzugt werden.

Allgemeine Konsequenzen flr den Unterricht kdnnen dahingehend formuliert werden,
dass es wichtig ist, die Bedurfnisse und Anliegen der Kinder und Jugendlichen zu
bertcksichtigen. Ob analoge oder digitale Lernsituationen fur Schuler*innen geeignet
sind, und in welchem Male diese eingesetzt werden, ist abhangig von den
individuellen Personlichkeiten. Dementsprechend flexibel sollten auch Méglichkeiten
im Unterricht gestaltet werden konnen. Fur den Kunstunterricht wurden in den
Fachbeitragen bereits interessante Vorschlage unterbreitet, wie digitale Medien
sinnvoll eingesetzt werden konnten. Dies reicht vom Anbieten von Kursen bis zum
Arbeiten in Form von Werkstatten oder Ateliers, in denen analog und digital gearbeitet
werden kann. So kdnnen ansprechende Lernsettings fur Kinder und Jugendliche
geschaffen werden, die die Kreativitatsforderung im Sinne von Helga Kampf-Jansen
wirklich unterstutzen.

Offen bleiben Fragen, wie sich digitale Neuerungen weiterhin auf den Unterricht
auswirken werden. Da es sich um sehr gravierende Anderungen im Bildungswesen
handelt, die alle Facher betreffen, wirken alle einzelnen Bausteine auch auf jedes
andere Fach. Das Fach Kunst leistet in diesem Kontext wichtige Beitrage zur
Personlichkeitsforderung und Lebensbildung unter Wahrung wichtiger asthetischer
Ausdrucksformen und kindlicher Fantasie, wie sie auch von Herbert Read gefordert
wurden. Mit Bedacht auf die Entwicklung und Bedurfnisse der Kinder und Jugendlichen
bedarf es noch vieler eingehender Studien, die digitale Lernprozesse begleiten und
evaluieren und die padagogische Wirksamkeit objektiv untersuchen.
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9. Fazit und Ausblick

Durch die Coronapandemie wurden digitale Neuerungen im Bildungswesen
zwangsweise notwendig. Es war wichtig, dass Kinder und Jugendliche zumindest in
digitaler Form weiterhin am Lernprozess teilnehmen konnten. Jedoch war es zu
diesem Zeitpunkt nicht mehr moglich, Schiler*innen fur einen sinnvollen Umgang mit
digitalen Medien gut vorzubereiten. Diese Umstande werden nun noch forciert, indem
digitale Grundbildung und weitere Gerateinitiativen gestartet werden. Auch das Fach
Kunst ist mit Neuerungen, Umbrichen und Bestrebungen konfrontiert, die die
Einbeziehung digitaler Medien in das Fach fordern.

Ich habe mir deshalb Gedanken gemacht, wie sich der Kunstunterricht unter diesem
Blickwinkel verandern wird, und ob bzw. inwieweit digitale Lernszenarien einen
Mehrwert bringen kénnen oder ob es auch Verluste gibt. Auf die Perspektiven der
Schuler*innen ausgelegte Forschungen haben es mir ermdglicht, ihre eigenen
Sichtweisen zu digitalen Lernformen zu untersuchen. Mit dieser Art von Selbstreflexion
in den Erhebungen haben sie bezlglich meiner Forschungsfrage zu den Chancen und
Grenzen digitaler Tools im Kunstunterricht eindrucksvoll bewiesen, dass sie eigene
Winsche und Empfindungen sehr gut beurteilen kdnnen.

Aus den Forschungen ist ersichtlich, dass unzahlige Werkzeuge und Tools das
Interesse der Schuler*innen besonders ansprechen und auch als Motivationsschub
dienen koénnen. Eine intensive Beschaftigung mit digitalen Inhalten fordert das
Eigeninteresse und ermoglicht es auch, an bereits bekanntes Wissen anzuknipfen
und so Lernfortschritte zu ermdglichen. Es ist auch im Fach Kunst notwendig, auf
Veranderungen im digitalen Zeitalter zu reagieren und einige positive Dinge
mitzunehmen. So konnten sowohl aus den Antworten der Kinder und Jugendlichen als
auch aus den Vorschlagen der Fachexpert®innen Optionen fir eventuelle
Verschmelzungen analoger und digitaler Lernformate fur bestimmte Zwecke bzw. zur

Forderung einzelner Schiler*innen und jener, die diese bevorzugen, eruiert werden.

Der Grundstein und die Basis fir einen richtigen Umgang mit neuen Medien wird
jedoch im frihen Kindesalter gelegt und sollte mindestens bis zum Ende der
Grundschule bzw. noch daruber hinaus andauern. Ein zu frihes Einsetzen und eine
Uberforderung mit digitalen Inhalten sind kontraproduktiv und auch speziell im Fach
Kunst kein geeignetes Mittel, um Kreativitat zu férdern. Aufgrund der Daten lasst sich

auch feststellen, dass beispielsweise Verluste in asthetischen (haptischen) Aspekten
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sowie im Kommunikationsverhalten auftreten kdnnen. Ferner ist vertiefendes, kreativ
schopferisches Potenzial im Sinne eines Flow-Zustandes aufgrund der Forschungen
und wissenschaftlichen Expertisen eher in analogen Settings gegeben, da sich dort
die notigen Rahmenbedingungen bieten. Die Schaffung interessanter, kreativer
(Gegen-)Angebote in analoger Form ist und bleibt in digitalen Zeiten besonders

relevant.

Wenn wir darauf achten, dass Veranderungen mit

Abbildung 41

Mal und Ziel umgesetzt werden, kdnnen wir auch
bessere und zufriedenere Ergebnisse fir alle
Teilnehmenden erwarten. Fur die Zukunft sind
weitere  Forschungen im Hinblick auf die
Entwicklung der Sozialkompetenz und des

Kommunikationsverhaltens in digitalen Lern-

prozessen besonders wichtig. Weiters sind
Abbildung 41: Procreate-Zeichnung (iPad)  unabhangige, aussagekraftige Studien notig, die die

von Sentlerin STowd (Ruge) generelle  Wirksamkeit digitaler Medien im

Unterricht untersuchen.

Meine Masterarbeit soll einen Denkanstol} bieten, welche Faktoren im Kunstunterricht
in Bezug auf digitales Lernen beachtet werden sollten. Es wurden im Zuge der
Untersuchungen wichtige Teilbereiche analysiert, die als Grundlage weiterer Studien
dienen kénnten. Erhoffte Einbindungen von Lehrpersonen und Schiler*innen in die
Entwicklung und Umsetzung dieser und neuer Lehr- und Lerninhalte waren

wlnschenswert.

78



10. Literatur- und Quellenverzeichnis

Armbruster, T. (2018). Digitales Klassenzimmer. Psychiater: Wenn Kinder zur
wischen, haben sie einen Nachteil*. Manfred Spitzer im Gesprach mit Tobias

Armbrister. Deutschlandfunk. Digitales Klassenzimmer - Psychiater: Wenn Kinder nur

wischen, haben sie einen Nachteil* | deutschlandfunk.de

Bense, M. (2007). Kunst und Intelligenz (1965). In Bruns, K., & Reichert, R. (Hrsg.),
Reader Neue Medien. Texte zur digitalen Kultur und Kommunikation (S. 65-73).

Transcript Verlag.

Berkemeyer, N., & Mende, L. (2018). Bildungswissenschaftliche Handlungsfelder des
Lehrkréfteberufs. Eine Einflihrung. Waxmann Verlag GmbH.

Billmayer, F. (2020). Bildung als Investition - Chancen und Probleme der Bildnerischen
Erziehung durch und mit digitalen Medien. BOKWE, Das war: di[gilalog, Mérz 2020
(Nr° 1), 48-52.

Boysen-Stern, H.-J. (1998). Wieviel Computer braucht der Kunstunterricht?
Erfahrungen und Erwagungen zur Computernutzung im Kunstunterricht. In
Kirschenmann, J., & Peez, G. (Hrsg.), Chancen und Grenzen der Neuen Medien im
Kunstunterricht (S. 52-57). BDK-Verlag.

Bruns, K., & Reichert, R. (Hrsg.). (2007). Reader Neue Medien. Texte zur digitalen

Kultur und Kommunikation. Transcript Verlag.

Buschkuhle, C.-P. (2017). Kiinstlerische Bildung: Theorie und Praxis einer

kiinstlerischen Kunstp&dagogik. Athena.

Camuka, A., & Peez, G. (2017). Integration mobiler digitaler Medien in den
Kunstunterricht. Einleitende Uberlegungen. In Camuka, A., & Peez, G. (Hrsg.),
Kunstunterricht mit Smartphones und Tablets. Fotografie, Stop-Motion-Film, digitales

Zeichnen und Malen - Unterrichtsbeispiele und Praxisforschung (S. 11-29). Kopaed.

79


https://www.deutschlandfunk.de/digitales-klassenzimmer-psychiater-wenn-kinder-nur-wischen-100.html
https://www.deutschlandfunk.de/digitales-klassenzimmer-psychiater-wenn-kinder-nur-wischen-100.html

Diekmann, A. (2007). Empirische Sozialforschung. Grundlagen, Methoden,
Anwendungen (18. Aufl., vollstandig Uberarbeitete und erweiterte Neuausgabe).
Rowohlt.

Duncker, L. (2013). Asthetische Alphabetisierung in der Mediengesellschaft —
Perspektiven fir eine Kultur des Lernens. In Schulz, F., & Seumel, |. (Hrsg.), U 20.
Kindheit Jugend Bildsprache (S. 25-37). Kopaed.

Education Group GmbH, Linz (2021). 7. O6. Jugend-Medien-Studie 2021. Charts
Jugendliche. Medienverhalten der Jugendlichen im Trend. Aus dem Blickwinkel der

Jugendlichen. Microsoft PowerPoint - ZR2660 Education Group Jugendliche

2021.pptx (edugroup.at)

Flick, U. (2007). Qualitative Sozialforschung. Eine Einfiihrung. Ausschnitt aus Kapitel
23: “Kodierung und Kategorisierung” (S. 386-402). Rowohlt.

Gardner, H. (1996). Der ungeschulte Kopf. Wie Kinder denken (3. Aufl.). Klett-Cotta.

Helmke, A. (2015). Unterrichtsqualitdt und Lehrerprofessionalitdt. Diagnose,

Evaluation und Verbesserung des Unterrichts (6. Aufl.). Klett. Kallmeyer.

Herber, H.-J. (1983). Innere Differenzierung im Unterricht. Verlag W. Kohlhammer.

Herzig, B. (2014). Wie wirksam sind digitale Medien im Unterricht? Prof. Dr. Bardo
Herzig im Auftrag der Bertelsmann Stiftung. Bertelsmann  Stiftung.
Studie IB_Wirksamkeit digitale Medien_im_Unterricht 2014.pdf (bertelsmann-

stiftung.de)

Kampf-Jansen, H. (2002). Asthetische Forschung. Wege durch Alltag, Kunst und
Wissenschaft. Zu einem innovativen Konzept &sthetischer Bildung (Bd. 2, 2. Aufl.).

Salon Verlag.

Lembke, G. (2020). Uber den Umgang mit digitalen Medien in der Schule und warum
Digitalisierung nicht schlau macht (Keynote). BOKWE, Das war: di[giJalog, M&rz 2020
(Nr° 1), 12-14.

80


https://www.edugroup.at/fileadmin/DAM/Innovation/Forschung/Dateien/ZR2660_Education_Group_Jugendliche_2021_Grafik.pdf
https://www.edugroup.at/fileadmin/DAM/Innovation/Forschung/Dateien/ZR2660_Education_Group_Jugendliche_2021_Grafik.pdf
https://www.bertelsmann-stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/Studie_IB_Wirksamkeit_digitale_Medien_im_Unterricht_2014.pdf
https://www.bertelsmann-stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/Studie_IB_Wirksamkeit_digitale_Medien_im_Unterricht_2014.pdf

Mayring, P. (2016). Einfihrung in die qualitative Sozialforschung. Eine Anleitung zu

qualitativem Denken (6., Uberarbeitete Auflage). Beltz Verlag.

Medienpadagogischer Forschungsverbund Sddwest [mpfs], Stuttgart (2020).
KIM-Studie 2020. Kindheit, Internet, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang
6- bis 13-Jahriger. KIM-Studie 2020 (mpfs.de)

Meinel, R. (2013). CROSSOVER - Arbeit mit digitalen Medien. In Schulz, F., &
Seumel, I. (Hrsg.), U 20. Kindheit Jugend Bildsprache (S. 218-225). Kopaed.

Meyer, T. (2013). Next Art Education. In Sabisch, A., Meyer, T., & Sturm, E. (Hrsg.),
Kunstpéadagogische Positionen (Band/Heft 29). Kunstuni Koéln. KPP29 Meyer.pdf (uni-

koeln.de)

Mohr, A. (1998). Kindgerechte Malsoftware? Paintbrush, Dabbler und Fine Artist im
Vergleich. In Kirschenmann, J., & Peez, G. (Hrsg.), Chancen und Grenzen der Neuen
Medien im Kunstunterricht (S. 125-131). BDK-Verlag.

Mohr, A. (2009). Interdisziplinare Forschung. Kunstpadagogik und Informatik. In
Meyer, T., & Sabisch, A. (Hrsg.), Kunst Pddagogik Forschung. Aktuelle Zugénge und

Perspektiven (Bd. 17, S. 233-239). Transcript.

Mohr, A. (2013). Partizipative Forschung mit Kindern am Computer. In Schulz, F., &
Seumel, . (Hrsg.), U 20. Kindheit Jugend Bildsprache (S. 210-217). Kopaed.

Nindl, H. (2020). Zeichnung — Analog/Digital — Werkzeuge der Bildproduktion.
BOKWE, Das war: di[gilalog, Mé&rz 2020 (Nr° 1), 174-178.

Otto, G., & Otto, M. (1987). Auslegen. Asthetische Erziehung als Praxis des Auslegens
in Bildern und des Auslegens von Bildern. Friedrich Verlag.

81


https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2020/KIM-Studie2020_WEB_final.pdf
https://kunst.uni-koeln.de/_kpp_daten/pdf/KPP29_Meyer.pdf
https://kunst.uni-koeln.de/_kpp_daten/pdf/KPP29_Meyer.pdf

Peez, G. (2017). Beruhren, Wischen, Zoomen und der Pinzettengriff. Ergebnisse der
Kinderzeichnungsforschung zur Sensomotorik als Voraussetzung fur die Nutzung
berthrungssensitiver Bildschirme. In Camuka, A., & Peez, G. (Hrsg.), Kunstunterricht
mit Smartphones und Tablets. Fotografie, Stop-Motion-Film, digitales Zeichnen und
Malen - Unterrichtsbeispiele und Praxisforschung (S. 213-225). Kopaed.

Read, H. (1962). Erziehung durch Kunst. Droemer/Knaur.
Riss, K. (2021, 3. Juli). Bildung. Stolpern bei der Digitalisierung: ,Ich halte das fiir

bildungspolitisch nicht verantwortbar®. Bildungsexperte Klaus Zierer im Gesprach mit

Karin Riss. Der Standard. Stolpern bei der Digitalisierung: "lch halte das fir

bildungspolitisch nicht verantwortbar" - Bildung - derStandard.at » Inland

Sabisch, A. (2009). Historische Perspektiven zur Reflexion wissenschaftlicher Selbst-
verstandnisse. In Meyer, T., & Sabisch, A. (Hrsg.), Kunst Pddagogik Forschung.
Aktuelle Zugénge und Perspektiven (Bd. 17, S. 35-49). Transcript.

Schaumburg, H., & Prasse, D. (2019). Medien und Schule. Theorie — Forschung —
Praxis. Verlag Julius Klinkhardt.

Scheich, H., & Braun, A. K. (2008). Risiken und Nebenwirkungen: Der Einfluss visueller
Medien auf die Entwicklung von Gehirn und Verhalten. In Wernstedt, R., & John-
Ohnesorg, M. (Hrsg.), Neue Medien in der Bildung - Lernformen der Zukunft.
Dokumentation der Konferenz des Netzwerk Bildung vom 5. und 6. Mai 2008 (S. 15-
21). Friedrich-Ebert-Stiftung. Neue Medien in der Bildung - Lernformen der Zukunft

(fes.de)

Selle, G. (Hrsg.). (1990). Experiment Asthetische Bildung. Aktuelle Beispiele fiir

Handeln und Verstehen. Rowonhlt.
Spengler, S. (2013). »Total Recall« und die digitalen Medien — Ruckblicke und

Zukunftsvisionen. In Schulz, F., & Seumel, |. (Hrsg.), U 20. Kindheit Jugend
Bildsprache (S. 195-209). Kopaed.

82


https://www.derstandard.at/story/2000127776056/stolpern-bei-der-digitalisierung-ich-halte-das-fuer-bildungspolitisch-nicht
https://www.derstandard.at/story/2000127776056/stolpern-bei-der-digitalisierung-ich-halte-das-fuer-bildungspolitisch-nicht
https://library.fes.de/pdf-files/stabsabteilung/05767.pdf
https://library.fes.de/pdf-files/stabsabteilung/05767.pdf

Steinmdaller, G., & Mohr, A. (1998). Medium und Prozel}. Zum asthetischen Verhalten
von Kindern am Computer. In Kirschenmann, J., & Peez, G. (Hrsg.), Chancen und
Grenzen der Neuen Medien im Kunstunterricht (S. 116-124). BDK-Verlag.

Sucker, C. (2010). Antwort und Verantwortung im Prozess des Zeichnens. In Krautz,
J. (Hrsq.), Kunst, Pddagogik, Verantwortung. Zu den Grundfragen der Kunstpéddagogik
(S. 213-228). Athena-Verlag.

Winderlich, K. (2009). Asthetische Bildung als Forschungsfeld. Methodische

Herausforderungen. In Meyer, T., & Sabisch, A. (Hrsg.), Kunst Padagogik Forschung.
Aktuelle Zugédnge und Perspektiven (Bd. 17, S. 241-247). Transcript.

83



11. Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Testung des Programmes Affinity am iPad...............cccceeueeeeesiciiieeiaeeeeeseciieeeaaeeeessanees 34
Abbildung 2: héndische Zeichnung von Schiiler S2-m-2 (ohne dig. Zeichenerfahrungen) .................. 36
Abbildung 3: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiiler S2-m-2 (ohne dig. Zeichenerfahrungen)............. 36
Abbildung 4: Testung des Programmes ibisPaint am Tablet (Schiiler 4. KI.) .........oooooeooeeeieeeeene 37
Abbildung 5: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiiler 4. K. mit dig. Zeichenerfahrungen ...................... 37
Abbildung 6: ibisPaint-Zeichnung (Tablet) von Schiiler 4. Klasse mit dig. Zeichenerfahrungen.......... 37
Abbildung 7: Angaben zu Zeichenprogrammen, die in der Schule bisher verwendet wurden ............. 38
Abbildung 8: Angaben zu weiteren Zeichenprogrammen in privater Verwendung.............c...cccccccuun... 39
Abbildung 9: Angabe impulsgebender Personen zum Ausprobieren digitaler Zeichenprogramme ..... 40
Abbildung 10: Angaben zur privaten Nutzung digitaler Zeichenprogramme ..............c.cccccoceevveveeennnne. 41
Abbildung 11: Umfang des Interesses in der allgemeinen Verwendung elektronischer Geréte........... 42
Abbildung 12: Angaben zu Préferenzen flir analoges bzw. digitales Zeichnen................c.c.ccccceen... 43
Abbildung 13: Angaben zur Fokussierung in analogen bzw. digitalen Lernsettings............................ 47
Abbildung 14: Persénliche Meinungen zu einer méglichen Bereicherung des Kunstunterrichtes durch
QIQIEAIE LEINSEILINGS ....ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt sttt sssssssssssssssssssssssssnsnsnsnsssnsnnnnnnns 48
Abbildung 15: Angaben zur zeichnerischen Nutzung von Tablets/iPads und Stylus/iPen vor
FFOISCRAUNGSDEGINIT ...ttt ettt ettt sssssssssssssssssnsssnnssnsnnnsnnnnns 53
Abbildung 16: Zeichenmittel, mit denen ein besseres Gefiihl beim Zeichnen verbunden ist ............... 54
Abbildung 17: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiiler S1-m-2 (mit dig. Zeichenerfahrungen) .............. 57
Abbildung 18: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiilerin S2-w-3 (mit dig. Zeichenerfahrungen)............ 58
Abbildung 19: ibisPaint-Zeichnung(TabIEL) ............cccueee et 58

Abbildung 20: Procreate-Skizze (iPad) von Schiilerin S1-w-4 (mit gro3en dig. Zeichenerfahrungen). 58
Abbildung 21: Procreate-Zeichn. (iPad) von Schlilerin S1-w-4 (mit groBen dig. Zeichenerfahrungen) 59

Abbildung 22: hdndische Zeichnung von SChiler 2. Ki.............c.cooovoiiiioieeee e 59
Abbildung 23: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiler 2. Kl. ..............cooi i 59
Abbildung 24: ibisPaint-Zeichnung (Tablet) von Schiilerin S1-w-4 (mit gro3en dig.

ZEICNENEITANIUNGEN) ...ttt e e e e ettt a e e e e et eaaeeeaeanes 63
Abbildung 25: Méglichkeiten digitalen Zeichnens (WertméBigkeit von unten nach obenj.................... 63
Abbildung 26: Grenzen digitalen Zeichnens (WertméRigkeit von oben nach unten) ...............c........... 63
Abbildung 27: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiilerin S4-w-2 (mit dig. Zeichenerfahrungen,)............ 64
Abbildung 28: hdndische Zeichnung von Schiilerin S4-w-2 (mit dig. Zeichenerfahrungen) ................. 65
Abbildung 29: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiilerin S1-w-2 (mit dig. Zeichenerfahrungen)............ 66
Abbildung 30: ibisPaint-Zeichnung (Tablet) von Schiilerin S1-w-2 (mit dig. Zeichenerfahrungen) ...... 66
Abbildung 31: hdndische Zeichnung von Schiilerin S2-w-2 (ohne dig. Zeichenerfahrungen).............. 67

Abbildung 32: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiilerin S2-w-2 (ohne dig. Zeichenerfahrungen) (A1). 68
Abbildung 33: Affinity-Zeichnung (iPad) von Schiilerin S2-w-2 (ohne dig. Zeichenerfahrungen) (A2). 68

Abbildung 34: hdndische Zeichnung von Schiilerin S1-w-3 (ohne dig. Zeichenerfahrungen) .............. 69
Abbildung 35: Affinity-Zeichnung von Schlilerin S1-w-3 (ohne dig. Zeichenerfahrungen) ................... 69
Abbildung 36: Procreate-Zeichnung (iPad) von Schiilerin ST-w-4 (P1) ... 70
Abbildung 37: Procreate-Zeichnung (iPad) von Schiilerin ST-w-4 (P2)..........cccccemiiiieeeiiieeeeieeee 70
Abbildung 38: Procreate-Zeich-nung (iPad) von Schilerin ST-w-4 (L1) ... 70
Abbildung 39: Procreate-Zeich-nung (iPad) von Schiilerin ST-w-4 (L2) ..........ccccoemioiieeesiiieeeeeieeee 70
Abbildung 40: Procreate-Zeich-nung (iPad) von Schiilerin ST-w-4 (L3) ..........ooooreioiiieeeeee 70
Abbildung 41: Procreate-Zeichnung (iPad) von Schiilerin S1-w-4 (AUGE)..........cccoveveeeevciieeeieee 78

Vi


file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936160
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936161
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936162
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936163
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936164
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936165
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936176
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936177
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936178
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936179
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936180
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936181
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936182
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936183
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936183
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936184
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936185
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936186
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936187
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936188
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936189
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936190
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936191
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936192
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936193
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936194
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936195
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936196
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936197
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936198
file:///C:/Users/iriss/Documents/Abgabe%20u.%20Masterabschluss%202023/Abgabe%20Masterarbeit%202023/Masterarbeit_Verbund_UFG_Iris%20Schimpl_18.01.2023_neu.docx%23_Toc124936200

12. Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: zu Fragen 5) und 6): Griinde fiir Interesse und Freude an analogem bzw. digitalem

WA= o] 1 =T DR OPPPUPPPPP 45
Tabelle 2: Ranking der zusammengefassten Daten aus den Fragen 5) und 6): Griinde fiir Interesse

und Freude an analogem bzw. digitalem Zeichnen inkl. Kategorienbildung..................cccccvuvevevevunnnnnns 46
Tabelle 3: zu Frage 9): Vor- und Nachteile digitalen Zeichnens. ...............cccccocueiioiieiccieiiiiee e 49
Tabelle 4: Ranking digitaler Vor- und Nachteile inkl. Kategorienbildung .................ccccovvvervverernrnrnsnnnnns 50

Tabelle 5: Angaben zu méglicher Motivationssteigerung durch digitale Umsetzungsmdglichkeiten.... 52
Tabelle 6: Einzelne paraphrasierte Ausziige aus Beobachtungsprotokollen inkl. paraphrasierten
Ausziigen aus vertiefenden Interviews (kursiv) sowie Codierung der neuen Erkenntnisse ................. 56
Tabelle 7: Inhaltliche Ubernahme der Tabelle 4 (digitale Vor- und Nachteile) unter Anderung der
Uberschriftenzeile (in Stérken und Schwéchen) und Neuordnung des Rankings (anhand der

gemeiNSamMEN NEINMMNUNGEN) .........c..uueeeeseee et e et e et e e st e e e st e e e st e s e anssnasesnsneneansnenen 60
Tabelle 8: Finale Kategorienerstellung digitaler Méglichkeiten und Grenzen anhand der
FFOIrSCRUNGSEIGEDINISSE ...ttt st sssssssssnsssssnsnsnsssssnnnnnnnnns 62

VIl



13. Dankesworte

Mein besonderer Dank gilt Herrn Prof. Wolfgang Schreibelmayr fir die umfassende
Betreuung und bereichernden Gesprache im Rahmen dieser Arbeit. Frau Prof. Dr.
Nora Landkammer mochte ich fur ihre Expertisen und Tipps im Vorfeld meiner
Forschungsplanungen herzlich danken. Weitere Anerkennung gilt dem gesamten
Team der Abteilung Bildnerische Erziehung, welches fur mich seit meinem
Studienbeginn eine aulergewoOhnliche Inspirationsquelle darstellt. Fur die
Zurverfugungstellung der iPads durch die Abteilung Bildnerische Erziehung bedanke

ich mich ebenfalls.

Einen groflen Dank fur die Unterstitzung wahrend meines Studiums sowie im
Zusammenhang mit den Forschungen méchte ich der Direktionsleitung meiner Schule

aussprechen.
Meine grofte Dankbarkeit und Entschuldigungen gelten aber meiner Familie, die in
den Jahren meines Studiums in einem anderen Bundesland auf vieles verzichten

musste und mich in meiner Tatigkeit trotzdem immer unterstitzt hat.

Herzlichen Dank



14. Anhang

MANGA-FIGUREN

unter Verkdrperung einer fiktiven Identitat

— v
L

g
£ i
) - £
n'm —_— ¢
i
Verpass deinem Gesicht eine Wenn du das Gesicht aus einem [ 5
richtig coole Mattel Manga- anderen  Blickwinkel zeichnen i

Figuren haben oft richtig knal-
lige Frisuren, die in der Realitit wegen  vor, auf dem das Kreuz aufgemalt wur- Manga-Figuren leben von ihrer Quelle;
physikalischer Gesetze wie die der  de.Drehst duihn in eine beliebige Rich- Karpersprache, Hier ein paar Beilage zu Topic -
Schwerkraft gar nicht moglich wa-  tung, verindert sich auch das Kreuz. Tipps. wie deine Figur mit ih- Das junge Magazin,
ren. Deiner Fantasie sind dabei keine  Orientiere dich an diesen Anhaltspunk-  rem Gesichtsausdruck ihre Gefiihle Dezember 2010
ausdricken kann!

Grenzen gesetzt]

willst, stell dir den Kreis als Ball

ten wie bei der Frontatansicht.

(I

Verleihe deiner Figur eine fiktive (erfundene) Identitdt

Identitdt ist die Summe von Persénlichkeitsmerkmalen (Vorlieben, Abneigungen, Eigenschaften, Starken und Schwiachen),
Rollenbildern, Werten und Haltungen, ...

Wer ist deine Figur? Was macht sie einzigartig? Was fihlt sie?

MNutze dazu besondere Ausdrucksformen wie Mimik (Gesichtsausdruck) und Gestik (Kdrpersprache) sowie
Farben/Farbpsychologie als Darstellungsform neben Kleidung und anderen Dingen.



O weibl, O mannl. Alter: Jahre

Danke, dass du an der anonymen Befragung teilnimmst! Wie bereits besprochen, interessieren mich deine Kenntnisse und
Erfahrungen betreffend neuer Medien und digitaler Zeichenprogramme/Apps, deren Einsatz und Nutzen fiir dich.

1) Welche digitalen Zeichenprogramme/Apps hast du in der Schule (alle Ficher) bisher kennengelernt und genutzt?

2.a) Gibt es noch andere digitale Zeichenprogramme/Apps, die du bereits privat (zu Hause) verwendet hast?

2.b) Wie bist du auf diese digitalen Zeichenprogramme/Apps aufmerksam geworden? (Mehrfachnennungen maglich)

D durch Geschwister Ddurch Eltern I:Idurch Freunde D durch Lehrpersonen |:| selbst recherchiert [ durch ...

2.c) Wie oft benlitzt du privat (zu Hause) digitale Zeichenprogramme/Apps?  Kreuze darunter an!
taglich mehrmals pro Woche | mehrmals im Monat nur sehr selten nie

3) Wie grolk ist dein generelles Interesse an neuen Medien, d. h. elektronischen Gerdten, wie Computer, Laptop, Tablets
und Smartphones? Kreuze darunter an!

sehr grof grol mittelmaRig gering kein Interesse

4) Ich zeichne/male lieber ... (kreuze bitte an)
] analog (mit Stiften bzw. Farben auf Papier, ...) O digital (mit digitalen Zeichenprogrammen am Laptop, Tablet, ...)
O 1ch mag beides gleich gerne

5) Was macht dir beim herkdmmlichen, analogen Zeichnen bzw. Malen Spal?

6) Was macht dir beim digitalen Zeichnen Spal3?

7) Wo arbeitest du deiner Meinung nach konzentrierter?  [J beim analogen Zeichnen [ beim digitalen Zeichnen
8) Findest du, dass digitale Umsetzungsmaoglichkeiten in BE fur dich eine Bereicherung darstellen? Oz O nein

9) Welche Vor- und Nachteile siehst du fir dich personlich beim digitalen Zeichnen?

Vorteile:

Machteile:

10) Bist du der Ansicht, dass sich deine Mativation im BE-Unterricht durch digitale Umsetzungsmaglichkeiten erhdht
bzw. erhéhen wiirde? O 1a O Mein

11) Hast du (vor unserem digitalen Zeichnen) bereits einmal mit einem Tablet und Stift (Stylus)/iPen bzw. iPad gezeichnet?

sehr oft oft ein wenig noch nie

12) Womit hast du beim Zeichnen ein besseres Gespiir?
mit Bleistift/Buntstiften | mit dem iPen/digitalem Stift mit der Maus

Danke fiir deine Mithilfe!

Xl
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