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"Nichts loschen!"

Vorwort der Programmkoordinatorin der BLK-Projektgruppe "Innovationen im
Bildungswesen"

"Kulturelle Bildung im Medienzeitalter" war ein sperriges Programm — widerstandig gegen-
Uber vorab definierten Lernwegen, vorschnellem Bescheidwissen, eilfertig Erledigtem, oft
auch quer zu strukturellen Vorgaben und institutionellen Gepflogenheiten.

Positiv gesprochen: kubim war ein Programm der andauernden Bewegung, einer Suchbewe-
gung mit offenem Ausgang.

Bewegung wodurch?

"Kulturelle Bildung im Medienzeitalter" signalisiert schon im Titel das Oszillieren zwischen
verschiedenen Polen:

e Subjektive Ausdrucks- und Gestaltungsinteressen erproben sich an der kihlen Wi-
derstandigkeit moderner Technologien: Was setzt sich durch?

o Neue, digital gestiutzte Techniken konkurrieren mit traditionellen: Machen die einen
die anderen uberflussig?

e Technologisch orientierte und elementar "kérpernahe" Kunst: Passt das zusammen?

Das kubim-Programm setzte auf eine Bewegung, die aus Spannungsfeldern entsteht. Das
muss nicht zwangslaufig produktiv sein, es kann auch Reibungsverluste, Ratlosigkeit und
Scheitern zur Folge haben. Ein anspruchsvolles Programm also.

Bewegung wohin?

Das "Wohin" ergab sich vor allem im Prozess selbst. Am Anfang standen eher Fragen nach
dem "Wie", z. B.:

¢ Wie kann Kunst auf die Herausforderungen und Maoglichkeiten der neuen Technolo-
gien reagieren?

¢ Wie kann man die veranderten gesellschaftlichen Bedingungen, die neuen beruflichen
Anforderungen, die anderen Wahrnehmungs-, Lern- und Produktionsvoraussetzungen
produktiv aufgreifen?

e Wie kann man die multimedialen Mdglichkeiten nutzen, um traditionelle Ausdrucksfor-
men weiter zu entwickeln, neue Ausbildungsangebote zu entwickeln?

e Wie begegnen wir im Umgang mit der Computertechnologie der einseitigen Ausrich-
tung auf das Sehen und Hoéren? Wie gelingt es, Sinnlichkeit, Kérperlichkeit, Phantasie
und Spontaneitat zu erhalten und zu entfalten?

23 Modellprojekte aus Schule, Hochschule und auf3erschulischer Bildung haben sich — quer
durch alle Sparten kinstlerischer Praxis — mit diesen Fragen auseinandergesetzt. lhre Erfah-
rungen und Ergebnisse haben schon wahrend der Laufzeit des Programms viel Resonanz in
der Fachoffentlichkeit gefunden:

kubim war international und national prasent auf Messen und Fachtagungen, es konnte auf
eine perfekte Reprasentanz im Internet verweisen. Der hier vorgelegte Abschlussbericht des
Programmtragers, des Bonner Zentrums fir Kulturforschung, stitzt sich auf eine eindrucks-
volle Liste von Publikationen.
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Und: kubim kann weiter wirken, auch wenn es als Programm nicht weitergeht. Aus vielen Pro-
jekten wurden Modelle, Module, Bausteine und Empfehlungen aufbereitet, die Uber die Bil-
dungsplattform netzspannung.org, das Internetportal Lehrer-Online und durch das FWU fur
das Selbststudium und die Aus- und Weiterbildung bereitgestellt werden.

Aber: Viele andere BLK-Programme kénnen eine ahnlich eindrucksvolle Bilanz ziehen. Viele
wurden durch Bildungspolitik und Offentlichkeit auch weitaus intensiver wahrgenommen, z. B.
weil sie nach Lésungen fir die in der PISA-Studie festgestellten Desiderate suchten.

Worin also liegt die besondere Leistung von kubim? Das kubim-Programm ging nicht aus von
der padagogischen Wirklichkeit, sondern vom ,ernsten Leben®, von den Ansprichen einer von
Medien gepragten Welt. Und das Spezifikum bestand darin, dass die fur uns taglich fihlbaren
Ambivalenzen und Spannungsfelder wirklich durchlebt und ausgelotet wurden: Kein Projekt
hat sie umgangen und aufgeldst in ein einseitiges Pro oder Contra Medientechnik.

Die Bewegung, die durch das multimediale Mit- und Nebeneinander, das Hin und Her zwi-
schen Alt und Neu entstand, wurde unter der Hand zu einem dominanten methodischen Prin-
zip und zum Motor fUr Innovation in diesem Programm. Man sprach vom Crossover der unter-
schiedlichen kiinstlerischen Disziplinen, vom Switchen zwischen konventionellen und digitalen
Arbeitsverfahren, vom Fluktuieren zwischen Realitat und Virtualitat, vom grenziiberschreiten-
den Dialog zwischen den Institutionen.

Die Begriffe deuten an, welche neuen Ausdrucksformen im Programm entwickelt wurden. Er-
forderlich waren dabei nicht nur kiinstlerische Phantasie und Mut zum Experiment. Erforder-
lich war vor allem die Arbeit an verinnerlichten Normen und Haltungen:

In vielen Fallen war es der Mut zur geplanten Unvorhersehbarkeit. Ich meine damit gut insze-
nierte Lernarrangements, deren Offenheit und Komplexitat zu ganz eigenen, nicht berechen-
baren Ergebnissen flihrten. Das ist nicht gleichzusetzen mit Ziellosigkeit oder blindem Aktio-
nismus: Es erfordert vielmehr Distanz gegenuber den unterschiedlichen Phasen im kunstleri-
schen Prozess, einen gescharften Sinn fir Qualitat, einen Zuwachs an asthetischer Erfahrung
und asthetischem Urteil in der Auseinandersetzung mit anderen.

Dabei entstand eine neue Wertschatzung fur technische Stérungen und Fehler im Prozess:
Nichts I6schen! war die Devise in einem Projekt. Stattdessen: Neu hinsehen. Umgehen mit
dem, was einem der Zufall beschert hat, die Herausforderung kinstlerisch nutzen, Vertrautes
und Eingeubtes hinter sich lassen.

In allen kunstlerischen Prozessen ging es darum, die funktionstichtige Oberflache zu durch-
stoRen, den Computer als gestaltbares Medium zu begreifen. Kreativer Umgang mit Technik
heil3t immer auch: sich von ihr weg zu bewegen, sie widerborstig einzusetzen, sie fiir eigene
Zwecke in den Dienst zu nehmen und so auch tendenziell zu entmythologisieren — ein me-
dienpadagogisch wichtiger Nebeneffekt.

Zumindest fur die Schule ist diese Art des Zugangs ebenso neu wie unverzichtbar. Sie wird
nicht nur die Curricula, sondern auch die Lehrerbildung verandern missen. Die angebliche
Technikfeindlichkeit oder -ferne der Lehrkrafte wird dabei, das hat kubim gezeigt, durchaus
nicht das Haupthindernis sein. Das technische Interesse ist vorhanden, es fehlt aber die pro-
duktive Verbindung mit fachdidaktischer Reflexion. Auflerdem erschweren Handlungsdruck
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und Zeitnot die Distanz gegentber Alltagsroutinen, die eher auf lineare Planungen denn auf
offene Lernarrangements ausgerichtet sind.

Eine punktuelle, nur auf Instruktion ausgerichtete Lehrerbildung wird angesichts dieser Aus-
gangslage wenig hilfreich sein. Erforderlich sind Werkstattangebote, die die Moglichkeit ge-
ben, neue Ausdrucksformen selber zu erproben und sie in ihren asthetischen und didakti-
schen Mdglichkeiten zu reflektieren.

Die unverzichtbare Basis flir Innovation sind aber funktionierende Kooperationsstrukturen, ist
die wechselseitige Hilfe im Team: Das gilt fir Schule, Hochschule und auf3erschulischen Be-
reich in gleicher Weise.

Altes und Neues nicht gegeneinander ausspielen, sondern es produktiv verbinden: Dieser
Gedanke findet sich als Handlungsmaxime schon in der Expertise von Karl-Josef Pazzini, die
dem Programm eine grundlegende Orientierung gegeben hat.

In der Praxis wurde deutlich, dass man mit Blick auf die Erfahrungs- und Wahrnehmungsvor-
aussetzungen heutiger Kinder und Jugendlicher noch einen Schritt weiter gehen muss:

Mehr denn je ist die Schulung der Sinne, die Ausbildung elementarer asthetischer Kompeten-
zen erforderlich: Eine Kultur der Aufmerksamkeit als Gegengewicht gegen das schnelle Abha-
ken, Erledigen, das scheinbare Bescheidwissen. Angesichts der drohenden Verstopfung der
Kdpfe durch die Uberfiille an Informationen gewinnen sinnliche Wahrnehmungen und Erfah-
rungen einen neuen Rang. Asthetische Bildung darf daher auch nicht abgeschoben werden
ins Reservat der kiinstlerischen Facher und Disziplinen. Asthetische Zugangsweisen und Ar-
beitsprojekte missen in Zukunft selbstverstandlicher als bisher zum Lernprinzip in allen Fa-
chern und zum Motor fur Schulentwicklung werden. Auch hierzu liefern kubim-Projekte wichti-
ge Erfahrungen und Hilfen.

Kultur als Ernstfall, als Auseinandersetzung mit Widerstanden, die der Sache (Medienrealitat)
geschuldet sind: Das fihrt schnell an alte Besitzstande, Strukturen, Demarkationslinien. Die
Analyse von Ute Vorkoeper zu den Hochschulmodellversuchen zeigt, wie gerade der Erfolg
eines Projekts sein spateres Scheitern begrinden kann — dann namlich, wenn es an den
Streit zwischen den Disziplinen ruhrt oder wenn sich nach Projektende die alten Welten (tradi-
tionelle Bildkunst versus Medienkunst) schnell wieder gegeneinander abschotten.

Auch im schulischen Bereich wurde sehr deutlich: Inhaltliche Innovation muss einher gehen
mit Schulentwicklung. "Viel hangt davon ab", sagte der Erziehungswissenschaftler Horst
Rumpf schon 1993 in einem Referat Uber Lernkultur und ihre Bedingungen in der Schule, "wie
die die Lernwelt stitzenden Geriste konstruiert sind. " Wo die Trennung der Disziplinen oder
Facher aufrecht erhalten wird, weil der Verlust fachspezifischer Kompetenzen und Profile be-
furchtet wird, wo verinnerlichte Zeithormen und der kurze Atem von Unterrichtsstunden kein
Erforschen, kein Ausprobieren, keine Entfaltung und Kontinuitat ermdéglicht, wo die starre An-
ordnung von Informatik- oder Klassenrdumen eine immer neu zu bewaltigende Hurde fir fle-
xibles, werkstattorientiertes Arbeiten darstellt, da verschleif’t sich das Bemihen um Innovation
sehr schnell.

Aber vielleicht ist das alles nur eine Frage der Zeit? Denn was das sogenannte Medienzeital-
ter besonders den nachfolgenden Generationen an Fahigkeiten abverlangt, ist offenkundig.
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Inwieweit die immer beschworene "neue Lehr- und Lernkultur" heute wirklich darauf antwortet,
lohnt eine ernsthafte Prifung.

Die kubim- Akteure jedenfalls haben der Medienwirklichkeit Impulse abgewonnen, die das
Lehren und Lernen verandern missten. Sie befahigen dazu

- Spannungen auszuhalten, mit Dissonanzen und Widerspriichen umgehen zu lernen:
kubim hat den hier unverzichtbaren Beitrag der asthetischen Bildung veranschaulicht;

- sich einzustellen auf Unwagbarkeiten: kubim hat Stérungen und Fehler zum Impuls far
Kreativitat gewendet;

- interdisziplinar und im Team zu arbeiten: In kubim haben Informatiker, Kinstler und
Vertreter unterschiedlicher Bildungsinstitutionen voneinander gelernt;

- sich einzuliben in das lebenswichtige Prinzip der Gleichzeitigkeit: kubim hat Lehrende
und Lernende mit der Moglichkeit konfrontiert, viele Medien, Techniken, Zugangswei-
sen und Verarbeitungsformen ins Spiel zu bringen, ohne sich wechselseitig auszulo-
schen;

- sich aus der Rolle des allseits belieferten Konsumenten zum aktiv Gestaltenden zu
entwickeln, Erfahrung und Erkenntnis nicht als Nebeneinander, sondern als sich
wechselseitig Bedingendes zu erleben.

Das Ende von kubim, das wissen alle Beteiligten, ist allenfalls ein Anfang.

Gabriele Vogt
Hessisches Kultusministerium
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kubim-Erfahrungen im Schlaglicht

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Erfahrungen, Potentiale und Erfolge eines Bildungspro-
gramms darzustellen. Soweit es das BLK-Programm "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter"
(kubim) betrifft, kann etwa darauf verwiesen werden, dass in den funf Jahren seiner Laufzeit
nicht nur zahireiche — nach Konzepten und Methoden sehr unterschiedliche — Modelle fiir
mogliche Schnittstellen zwischen Kunst, Kulturvermittiung und Medien entwickelt und erprobt
wurden, sondern dass dadurch wesentliche, in der Regel transferfahige Beitrage zu einer
Qualitatsentwicklung von Unterricht und Schule sowie von Lehren und Lernen in Hochschulen
und im aulBerschulischen Bereich geleistet worden sind. Nach Abschluss des kubim-
Programms

o warten zeitgemale Ansatze zur Forderung asthetischer Grundfertigkeiten (rezeptiv
und produktiv) sowie erprobte Konzepte zu einer sinnvollen, handlungsorientierten
Integration computerbasierter Medien in Bildungsprozesse auf ihren Einsatz;

o bieten multimediale Bildungssoftware und Datenbanken mit digitalen Bild- und Un-
terrichtsmaterialien Anregungen und Hilfestellungen;

e koénnen im Hochschulbereich kiinftig neuartige Studiengédnge fir Autoren sowie Me-
dien- und Soundgestalter angeboten werden;

e laden anwendungsbezogene Anleitungen zur kiinstlerischen Programmierung und
Mediengestaltung im Internet zur autodidaktischen Fortbildung ein;

e wurden in enger Kooperation zwischen Schulen und Hochschulen Konzepte fiir die
Lehrerfortbildung vorgelegt und auch schon umgesetzt, die Lehrende ermutigen, sich
selbst kinstlerisch-gestalterisch mit den neuen Medien auseinander zu setzen;

e sind neuartige Erfahrungen mit der wissenschaftlichen Evaluation "offener"
Lernprozesse gesammelt, diskutiert und publiziert;

e werden Ergebnisse und Hilfestellungen aus den meisten kubim-Projekten auf zwei
wichtigen  Ubergreifenden Internet-Plattformen (www.netzspannung.org und
www.lehrer-online.de) vermittelt;

e liegen Uber 100 Buchveroffentlichungen und andere fachliche Publikationen zum
kubim-Programm vor und

e hat das Programm ein gro3es Echo in deutschen wie vor allem auch internationa-
len Fachkonferenzen gefunden.

Uber diese und weitere Erfahrungen und Erfolge des kubim-Programms wird — ebenso wie
Uber unerfullte Erwartungen — in der vorliegenden Publikation, auf der beigefugten DVD und
auf den damit verknlpften Internet-Seiten ausfihrlicher berichtet.

Die Darstellung kann hier jedoch noch durch ein weiteres Schlaglicht abgerundet werden.
Exemplarisch fir die Ergebnisse und die Rezeption des ganzen Programms stehen drei Aus-
zeichnungen fiir kubim-Projekte, Uiber die ebenfalls kurz berichtet werden soll:

a) Dieter Baacke Preis 2005

Mit dem Dieter Baacke Preis werden bundesweit im Rahmen des Projektes "Mediageneration
- kompetent in die Medienzukunft", beispielhafte Projekte pramiert, die im Umfeld der Bil-
dungs-, Sozial- und Kulturarbeit mit Kindern, Jugendlichen oder Familien entstanden sind.
Besonders auszeichnenswert sind Projekte, die geschlechtsspezifische, generationstibergrei-
fende, interkulturelle oder integrative Ziele verfolgen oder mit denen die Partizipation und
Chancengleichheit von Kindern und Jugendlichen gesteigert wird.


http://www.lehrer-online.de/

kubim-Erfahrungen im Schlaglicht

Mit einem 1. Preis wurde im Jahr 2005 von der Gesellschaft
fur Medienpadagogik und Kommunikationskultur (GMK) das
kubim-Projekt "MIXTOUR - Das Medienmobil" der
Arbeitsgemeinschaft Jugendfreizeitstatten Sachsen e.V.,
Chemnitz pramiert. Aus der Kooperation verschiedener
Trager (116) der offenen Kinder- und Jugendarbeit in
Gemeinden, Jugendwerken, Jugendringen und
Jugendamtern, ist ein mobiles medienpadagogisches Projekt

f |
mit Langzeitwirkung entstanden. Gewdurdigt wird mit der Auszeichnung auch der erfolgreiche

Verbund von Medienpadagogik und Medienkunst

b) iF communication design award 2005
Rund 1.000 Einreichungen aus 34 Landern bewerben sich alljahrlich um die
renommierte Auszeichnung des International Design Forums. In der Kategorie
digital media: Interface wurde 2005 die Nutzeroberflache der im kubim-Projekt
"lkonothek™ entwickelte Bilddatenbank pramiert. Sie wurde im Auftrag des
Bayerisches Staatsministerium fiir Unterricht und Kultus von der Berliner Firma outermedia
gestaltet. Neben dem Oberflachendesign Uberzeugte die Bilddatenbank konzeptionell durch
ihre nutzerfreundlichen Funktionalitaten, die sie Schilern und Lehrern bietet, wie die Mdglich-
keiten eigene Inhalte einzustellen, zu kommentieren und zu verlinken.

c) PRIX ARS ELECTRONICA 2002

Der PRIX ARS ELECTRONICA ist die jahrliche Leistungsschau zum aktuellen Stand digitaler
Medienkunst. 2002 wurden insgesamt 2.356 Werke aus 80 Landern eingereicht. Sie bieten
einen reprasentativen Uberblick tiber den aktuellen Stand der Gestaltung im Bereich der digi-
talen Medien.

In der Kategorie "Interaktive Kunst" wurde die multimediale
Installation "FX Factory" mit einer Honorary Mention der
internationalen Jury ausgezeichnet.

Die szenisch gegliederte interaktive Installation wurde fir
Kinder im Rahmen des kubim-Projekts "MEET" Bonner
Entwicklungswerkstatt fir Computermedien e.V. (BEC)
gemeinsam mit Bad Godesberger und Bonner Schulen
entwickelt und von etwa 1.000 Grundschulern besucht.

Eine Beschreibung aller kubim-Modellprojekte findet sich in Kapitel 111.2 sowie auf der beilie-
genden DVD.



Zum Kontext des BLK-Programms "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter"

Il Kulturelle Bildungs- und Gestaltungsprozesse im Zeichen neuer Techno-
logien

.1 Zum Kontext des BLK-Programms "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter"

Ubergreifende Bildungsprogramme entstehen vor dem Hintergrund aktueller bildungspoliti-
scher Fragen. Zwar bleiben sie ihren Ausgangsfragestellungen bis zum Ende verpflichtet,
doch kénnen mindestens im Verlauf einzelner Projekte bereits aktuelle Entwicklungen und
neue Erkenntnisse wirksam werden, die auch auf das Gesamtprogramm zurtickwirken.

Obwohl die von solchen Programmen erhofften Innovationen im Bildungswesen normalerwei-
se eher als langfristig angelegte Veranderungsprozesse gedacht werden missen, kann es un-
ter bestimmten Bedingungen dazu kommen, dass manche der urspringlichen Ziele durch
Entwicklungen in ihrem gesellschaftlichen Umfeld schon teilweise eingeldst erscheinen, ande-
re dagegen nach den Ergebnissen der Projektarbeit weiter gesteckt oder neu definiert werden
mussen.

Erfahrungen dieser Art sind auch fir das BLK-Programm "Kulturelle Bildung im Medienzeital-
ter" (kubim) kennzeichnend. Um die Herausforderungen und erzielten Leistungen eines Pro-
gramms wie kubim angemessen einschatzen zu kénnen, hilft es, sich dessen Ausgangssitua-
tion zu vergegenwartigen und bei der Bilanzierung der Ergebnisse im Auge zu behalten, wel-
che veranderten Ausgangsbedingen den Transfer und die Implementierung erzielter
Ergebnisse heute leichter machen, als zu Beginn des Programms erwartet werden konnte.
Im Zeitvergleich werden dann auch Problemfelder deutlicher, die weiterer bildungs- und hoch-
schulpolitischer Anstrengungen bediirfen.

.11 Ausgangssituation fiir kubim

Mit dem Siegeszug des Internet um die Jahrtausendwende beschleunigt sich die Medienent-
wicklung deutlich. Visionen einer medial vernetzten, globalen "Informationsgesellschaft"
wecken groe Erwartungen. Hoffnungen in eine neuartige wirtschaftliche, aber auch kultu-
relle Wertschopfung stehen in voller Blute ("new economy"” etc.). Insbesondere die Aussicht,
dass neue Berufe und Tatigkeiten den Beschéaftigungsabbau vergangener Jahrzehnte revidie-
ren koénnten, beférdern einen "Pioniergeist"”, der zunachst fast alle gesellschaftlichen Bereiche
durchzieht. Innovationsbestrebungen in Wirtschaft und Politik werden unmittelbar an das Bil-
dungssystem weitergegeben. Schulen und Hochschulen, spater auch der auBerschuli-
sche Bildungsbereich, werden mit mit neuen Qualifikationsanforderungen konfrontiert,
erhalten zum Teil auch erste finanzielle Unterstlitzungen fur die Modernisierung ihrer Medien-
ausstattung, um den neuen Herausforderungen gewachsen zu sein.

Bereits zu diesem Zeitpunkt zeichnet sich ab, dass die padagogischen Fragen einer sinnvol-
len Integration der neuen Medientechnologien in Schulen, Hochschulen und aufterschuli-
sche Bildungseinrichtungen nicht im gleichen Tempo geldst werden kdnnen wie die Bereitstel-
lung von technischem Equipment. Noch bevor eine flichendeckende Ausstattung aller Schu-
len erreicht wird, zerplatzt allerdings die "DotCom"-Blase — der Boom der "new economy" fin-
det kurz nach der Jahrtausendwende ein abruptes Ende.

Davon unbeeintrachtigt bleibt die Erkenntnis, dass mit der medientechnologischen Entwick-
lung weitreichende Veranderungen unseres Handelns und Denkens verbunden sind, die
unser Selbst- und Weltverhaltnis ebenso nachhaltig beeinflussen wie die nationalen und interna-
tionalen gesellschaftlichen Strukturen. Die aktiv gestaltende Auseinandersetzung mit der
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Medienentwicklung bleibt nach wie vor eine zentrale gesellschaftliche und bildungspolitische
Aufgabe, die mit der 6konomischen Ernlichterung und angesichts von PISA-Vorgaben etwas in
den Schatten der offentlichen Aufmerksamkeit getreten ist. Die FortfUhrung der bildungspoliti-
schen Bemihungen wird dadurch nicht beeintrachtigt, es lasst sich vielmehr eine Versachli-
chung der Diskussion und eine realistischere Einschatzung der Umsetzbarkeit in die Bildungs-
praxis feststellen.

"Medienkompetenz als eine Kom- Eine einfache Addition der neuen Informations- und

petenz fir Neue Medien flihrt die
Sichtweisen der Medienpadagogik
und der Informatik zusammen. Ein
erster Schritt, das Besondere der
neuen Medien zur Geltung gelangen
zu lassen besteht darin, nicht mehr
nur dber "Medien" im eingefiihrten
Sinn, sondern auch Uber "Technik"
und "Technologie" zu reden."

Aus: Schiersmann, Christiane et al.: Me-
dienkompetenz — Kompetenz fiir Neue
Medien. Studie im Auftrag des Forum Bil-
dung. Bonn 2002, S. 64

Kommunikationstechnologien in die bereits vorhan-
denen Konzepte von Medienbildung hat sich als we-
nig befriedigend erwiesen. lhre sinnvolle Integration in
Bildungsprozesse erfordert zunachst eine weiterrei-
chende Auseinandersetzung mit den qualitativen
Unterschieden analoger und digitaler Medien fiir
das Lernen und Lehren. Das gilt fur alle Bildungs-
und Fachbereiche, wobei im Hinblick auf den The-
menschwerpunkt des Programms kubim ein besonde-
res Augenmerk auf die Situation in der kiinstlerischen
(Aus-)Bildung zu legen ist.

Im Hochschulbereich werden unter diesem Vorzeichen E-Learning und Konzeptionen fur
mobiles Lernen zu zentralen Féorderschwerpunkten der Bildung mit den neuen Medien
erhoben. Allerdings sind in den Kunstakademien und klnstlerischen Hochschulen verschie-
dene, zum Teil gegenlaufige Tendenzen zu beobachten. Die Ende der 80er/Anfang der 90 er

Jahre offentlich gefihrten theoretischen
Diskurse zum Verhaltnis von Kunst, Kultur
und neuen Medientechnologien, z. 1B im
Rahmen der INTERFACE Symposien oder
im Zuge der ungefahr zeitgleichen Neu-
grindungen des Zentrums fir Kunst und
Medientechnologie (ZKM) und der Kunst-
hochschule fir Medien (KHM), zeugen von
einer hohen Bereitschaft, sich mit den neu-
en Medientechnologien in der kinstleri-
schen Theorie und Praxis auseinander zu
setzen. Viele der heute aktuell diskutierten
gesellschaftlichen Herausforderungen, wie
Lernen und Arbeiten in Netzwerkstruktu-
ren, Weltbilder — Bilderwelten, Virtualiat
— Realitat wurden damals bereits voraus-
schauend thematisiert, ohne

"Hochqualifizierte Ausbildung fir kiinstleri-
sche Tétigkeiten in und mit den fortgeschrit-
tenen Medien wird nur in der Symbiose von
Kunst/Kultur, von Poesie, Wissenschaft und
Technik entstehen kdnnen. Sie ist und bleibt in
diesem Sinne notwendig auch immer Experi-
ment; ein Experiment allerdings, das nicht im
Selbstzweck ruht, sondern das mit seinen Er-
gebnissen darauf ausgerichtet ist, die Medien-
landschaft qualitativ zu bereichern, sie standig
einer kritischen Prifung und Analyse zu unter-
ziehen, und bei dem sich die Verantwortlichen
darliber im klaren sind, daf} sie die Studieren-
den auch auf einen immer heftiger umk@mpften
internationalen Markt der Audiovisionen vorzu-
bereiten haben."

Aus: Kunsthochschule fiir Medien - Die Grundidee.
http://www.khm.de/

dass es jedoch auflerhalb der neugegriindeten Institutionen und Studiengénge zu einer sys-
tematischen Reflexion ihrer Bedeutung fir die Ausbildung von Kzijnstlerinnen und Kiinstlern
unter den Herausforderungen der neuen Medien gekommen waére.

Die fiinf international angelegten Symposien fanden im Zeitraum 1990 bis 2001 in Hamburg statt. Die Vortradge und Diskussionen
sind in der von Klaus Peter Dencker im Auftrag der Hamburger Kulturbehdrde herausgegebenen Publikationsreihe dokumentiert,
siehe http://www.hans-bredow-institut.de/publikationen/interface/index.html

Vgl. dazu auch die Riickschau auf die kubim-Modellversuche zur kiinstlerischen Ausbildung an Hochschulen: Vorkoeper, Ute:
Hybride Dialoge — Kunstausbildung in der Medienkultur. BLK-Materialien zur Bildungsplanung und Forschungsférderung. Heft
125, Bonn 2005; Download: http://www.kubim-projekte.de/dvd/Publikationen/blk-heft125-vorkoeper.pdf



Ausgangssituation fir kubim

Fir die schulische Bildung fordern bereits Mitte der 90er Jahre die Beschliisse der Bund-
Lander-Kommission fir Bildungsplanung und Forschungsforderung und der Kultusminister-
konferenz, dass informationstechnologische Grundbildung und Medienerziehung als fa-
cheriibergreifende und fachmtegrlerte Erziehungsaufgaben curricular zu verankern
sind. 1999 stellt jedoch die GMK - -Fachgruppe "Schule" in einer Stellungnahme kritisch fes}
dass sie "bisher nur in einigen Bundeslandern ansatzweise umgesetzt" werden. Das SEMIK -
Modellvorhaben "Curricula und Neue Medien" (CuCo) kommt 2001 auf Basis einer umfassen-
den Recherche zu dem Ergebnis, dass mittlerweile "in den intentionalen Teilen der Curricula
aller Bundeslander eine Passage [steht], d a s s Neue Medien genutzt werden sollen".

Bundesweit sind damit die einzelnen Unterrichts- _

facher mit der Aufgabe konfrontiert, Konzepte in-  VIr erwarten, dass die besonderen
. . . . . Chancen der Ganztagsschule dazu ge-

tegrativer Medienerziehung und informations- nutzt werden, kulturelle Bildung als ele-

technologischer Grundbildung in ihre fachdidakti-  mentaren Bestandteil allgemeiner Bil-
schen und methodischen Reflexionen einzube- dung zu begreifep und diese _Erkenntnis
ziehen. Auch wird noch wahrend der Programm- ~ durch eine verstarkte Integration auBer-

laufzeit von kubim durch die Kultusministerkonfe-  Scnulischer kinstlerischer und kulturpa-
dagogischer Angebote in den Unterricht

renz in den Rahmenvereinbarungen flr die Aus- | mzusetzen. Aber auch in anderen
bildung in den Unterrichtsfachern Musik (2003)  Schulformen muss eine stirkere curricu-
und Kunst (2004) die fachdidaktisch sinnvolle lare Verankerung kultureller Projekt- und
Einbeziehung der neuen Medien eingefordert. ~ Bildungsarbeit erfolgen. Dabei sollte die

o ; . . e Qualitatssicherung geférdert werden, um
Damit sind die Weichen auf bildungspolitischer Angebote zeitnah an aktuelle Verinde-

Seite gestelit. rungsprozesse anzupassen."

) ) ) . . Aus: Hamburger Erklarung im Rahmen des eu-
Auch Diskussionen in den Fachverbanden wid-  ropaischen Kongresses zur kulturellen Bildung

men sich den Chancen und Grenzen der neuen "';:g;e;u?Liiil?ﬁ;ﬁ’éixli;i‘l;uEl{fozli’g(i)?ha Kon-
Medien im Unterricht. Noch fehlt es aber an ﬁttp://www_kinderzumolympgdé/hamburger_pdf
Handlungserfahrungen in den Fachern Kunst,

Musik und Darstellendes Spiel. Unterrichtsmaterialien und Unterrichtskonzepte sind in
der Praxis noch nicht hinlanglich erprobt. Vorbehalte der Fachlehrer gegenlber einer
fachdidaktischen Ausweitung bei gleichbleibend geringen Stundenzahlen fliir Entwicklung und
Unterricht lassen sich nur schwer ausrdumen und vermindern die Bereitschaft, sich medien-
padagogisch zu qualifizieren. Hinzukommt, dass standardisierte Medienausstattungen in
Schulen den kreativen, experimentellen Umgang mit den neuen Medientechnologien oft nicht
erleichtern, gelegtlich sogar erschweren kénnen.

Im auBerschulischen Bereich gibt es eine Fille padagogischer Ansatze, die Kindern und
Jugendlichen unter dem Vorzeichen eines produktiven Umgangs mit den Medien die Mdglich-
keit einrdumen, sich mit diesen aktiv auseinanderzusetzen. Auch die digitalen Medien wer-
den zum Teil ganz selbstverstandllch in das Repertoire der medienpadagogisch betreu-
ten Angebote aufgenommen Im Hinblick auf die Ausgangssituation ist allerdings festzustel-
len, dass die Zusammenarbeit zwischen medienpadgogisch versierten und musisch-

GMK — Gesellschaft fiir Medienpadagogik und Kommunikationskultur, Bielefeld, siehe www.gmk-net.de

SEMIK — Systematische Einbeziehung von Medien, Informations- und Kommunikationstechnologien in Lehr- und Lernpro-
zesse, 1998 beschlossenes BLK-Programm, siche www.semik.de

Vgl. dazu auch: Kirschenmann, Johannes/Peez, Georg (Hg.): Chancen und Grenzen der Neuen Medien im Kunstunterricht.
Eine Publikation zum Kunstpadagogischen Tag '98 des BDK Hessen. Hannover 1998 sowie Enders, Bernd: Musikalische Bil-
dung und Neue Medien. In: Pazzini, Karl-Josef: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter" zur Vorlage bei der Bund-
Lander-Kommission fiir Bildungsplanung und Forschungsférderung im Auftrage des Bundesministeriums fir Bildung und For-
schung. BLK-Materialien zur Bildungsplanung und Forschungsférderung, Heft Nr. 77, Bonn 1999: http://www.kubim-
projekte.de/dvd/html/publikationen/blk-heft77-pazzini.pdf

Vgl. etwa die Erfahrungen des Remscheider Computerforums, das 2001 bereits zum 11. Mal stattfand.
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kiinstlerischen Fachleuten oft eher zufallig zustande kam.7 Vernetzte Strukturen, die eine in-
terdisziplindre Kooperation der Trager auflerschulischen Jugendbildung erméglichen und
eine Zusammenarbeit mit Kinstlerinnen und Kiinstlern beférdern, waren und sind Auspahmen
— wenngleich es durchaus erfolgreiche gibt, wie das Beispiel der Stadt Miinchen zeigt.

In einer vom kubim-Programm geforderten und mit verantworteten Fachtagung, die unter dem
Titel "Media Arts meets Media Education" versuchte, Briicken zwischen Medienpadagogik und
Medienkunst zu bauen bzw. auszubauen, waren — trotz des Kooperationsinteresses auf bei-
den Seiten — Ressentiments spurbar, deren Wurzeln im professionellen Selbstverstandnis der
einzelnen Berufsgruppen verankert sind. Hier stehen sich in Bildungsfragen einerseits Klinst-
ler und Padagogen gegenuber und andererseits im padagogischen Bereich die unterschiedli-
chen Fachdiziplinen.

Zur Abgrenzung tragt zudem bei, dass der vorwiegend formalen Bildung in der Schule und
der eher non-formalen Bildung an auBerschulischen Lernorten gesellschaftlich und auch
bildungspolitisch unterschiedliche Wertigkeiten zuerkannt werden. Mit der Einflihrung von
Ganztagsschulen und den damit einhergehenden Bemiihungen, Schule und das auerschu-
lische kulturelle Netz miteinander zu verbinden, werden seit 2003 interdisziplindre Koope-
rationen nicht mehr nur punktuell, sondern auf breiterer Basis und mit grofRerer Verbindlichkeit
forciert: eine bildungspolitische Reformbestrebung, die bereits wahrend der Laufzeit von ku-
bim das Interesse an Erfahrungen aus diesem Programm deutlich erhdht hat.

Zusammenfassend lasst sich festhalten: Integrationsprozesse der neuen Medien-, Informati-
ons- und Kommunikationstechnologien in vorhandene Bildungsstrukturen ergeben sich nicht
automatisch. Sie missen gezielt entwickelt und begleitet werden, im Rahmen von facherver-
netzender Hochschulentwicklung, durch Lehrerfortbildung im Rahmen von Schul- und Un-
terrichtsentwicklung, durch zielgruppenbezogene MaBRnahmen im auflerschulischen Be-
reich und durch die Férderung einer bildungsbereichslibergreifenden Zusammenarbeit. Diese
Uberlegungen der BLK-Projektgruppe "Innovationen im Bildungswesen" haben dem Pro-
gramm "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter" den Weg bereitet.

Ein Bildungsprogramm, das auf kulturelle Bildung fokussiert ist, erschien den Initiatoren in der
BLK-Projektgruppe "Innovationen im Bildungswesen" notwendig, weil die kulturellen und
kiinstlerischen Aspekte der Medienbildung sowohl in der Bildungspraxis, als auch in den bis
Ende der 90er Jahre verabschiedeten BLK-Initiativen nur eine marginale Rolle spielten. Die
mit kubim eingeleitete Schwerpunktsetzung ist aber nicht nur einer Optimierung der Medien-
bildung geschuldet, sondern der grundsétzlichen Uberzeugung, dass kulturelle Vielfalt und
individuelle Personlichkeitsentwicklung verarmen, wenn Kreativitat, produktiver Selbst-
tatigkeit und der Beschaftigung mit Kunst und Kultur im Bildungswesen ein zu geringer
Stellenwert eingeraumt wird und vorhandene Konzepte zur Vermittlung von Basiskompe-
tenzen nicht angemessen reflektiert und erweitert werden.

Siehe dazu ausflhrlich: Sieben, Gerda/Zentrum fiir Kulturforschung (Hg.): Medien — Kunst — Bildung. Kooperationen und Pro-
jektbeispiele aus der Praxis auRerschulischer und schulischer Bildung. (kubim-Publikation Band 5), Bonn 2005; Download:
http://www.kubim-projekte.de/dvd/Publikationen/kubim-publikation_5.pdf

Vgl. u. a. die Veranstaltungsreihe Inter@ktiv-Mediensalon der Aktion Spielkultur e.V.
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1.1.2 Ziele von kubim

. _ Kulturelle Bildung ist eine notwendige Ergan-
"Kulturelle Bildung soll Kinder und Ju- . s
gendliche beféahigen, sich mit Kunst, Kul- zung z.u den techr:llschen \.ler:clnderungen
tur und Alltag phantasievoll auseinander- ~ durch die neuen Medien — so die Uberzeugung
zusetzen. Sie soll das gestalterisch-  derer, die das kubim-Programm initiierten und
gﬁ’g‘eﬁjChﬁ H?mli:(?lm i; tden fBereLi_Ctihen vorbereiteten. Kulturelle Bildung wurde einerseits
tulr, eerl]elftrorl:igcs:r;e II\/In;Ejieg,ol\g/Iruas:E: th?/:ﬁ- als ein ergdnzendes Gegenstiick be.trach':[et zu
mik, Spiel, Tanz, Theater, Video u. a. for- dem, was Menschen mehr oder weniger "unab-
dern. Kulturelle Bildung soll die Wahr- sichtlich" pragt, als Antwort auf das, was sich in
nehmungsfahigkeit fir komplexe soziale unserem zunehmend medial durchsetzten Alltag
Zusammenhange entwickeln, das Urteils-  yerandert und unmittelbaren Einfluss auf die Per-

vermogen junger Menschen starken und o550 peitsentwicklung und das soziale und
sie zur aktiven und verantwortlichen Mit-

gestaltung der Gesellschaft ermutigen.” kommunikative Miteinander hat.

(aus den Richtlinien des Bundesministeriums fur . .

Frauen und Jugend/Kinder- und Jugendplan des ~ Gleichzeitig wurde aber auch davon ausgegan-

Bundes vom 20.12.1993, Abschnitt 2.2) gen, dass Bildung, die sich in ihren Inhalten, in ih-

. ren Rezeptions- und Produktionsweisen auf die

unterschiedlichen Kiinste bezieht, Méglichkeiten und Ressourcen beinhaltet, die in den
Naturwissenschaften, der Mathematik und den technisch ausgerichteten Wissenschaf-
ten nicht in gleichem MaRe zur Verfiigung stehen.

Vor diesem Hintergrund formuliert Karl-Josef Pazzini in der Expertise zum BLK-Programm ei-
ne Reihe wertvoller Denkanstdsse und konzeptioneller Grundideen, die verdeutlichen, welche
Verantwortung der kulturellen Bildung allein und im Verbund mit anderen Fach- und Bildungs-
schwerpunkten zukommt, welchen spezifischen Beitrag sie leisten kann und muss, damit die
Potenziale der neuen Medien voll ausgeschopft werden und die individuellen und gesellschaft-
lichen Veranderungen eine demokratisch-partizipative Richtung nehmen kénnen.

Die Expertise beschreibt Herausforderungen des Medienzeitalters, wobei dieser Begriff
nicht auf die aktuellsten Entwicklungen reduziert wird, der Mediengebrauch vielmehr in einen
anthropologischen Zusammenhang gestellt wird. Entsprechende Veranderungsprozesse wer-
den von den Kiinsten spatestens seit Beginn des 20. Jahrhunderts reflektiert. In der weiteren
Problembeschreibung und ganz konkret in der Analyse des Innovationsbedarfs werden eine
Reihe von Handlungsfeldern in Bezug auf die neuen Medientechnologien herausgearbei-
tet, denen sich die kulturelle Bildung zum Zeitpunkt des Programmbeginns noch gar nicht oder
unzureichend gestellt hatte.

Das BLK-Programm kubim verfolgt bei der Beantwortung der durch die Veranderungen des
Medienzeitalters aufgeworfenen Fragestellungen eine Doppelstrategie: Es formuliert zum ei-
nen den Auftrag, innovative Modelle fiir den kreativen und kompetenten Umgang mit den
neuen Medientechnologien in der kulturellen Bildung/Ausbildung zu entwickeln und zu
erproben. Gleichzeitig fordert es, die Vermittlung asthetischer Erfahrungen als Basis fiir
Wahrnehmen, Erkennen und Lernen mit zeitgemafRen Konzepten zu starken.

In der Expertise zum BLK-Programm wird von Karl-Josef Pazzini eine definitorische Eingrenzung des weit gefassten Begriffs
"kulturelle Bildung" vorgenommen. Er geht im Wesentlichen von asthetischer Bildung aus, als einem Teilbereich kultureller
Bildung, die sich in ihrer gedanklichen und asthetisch-praktischen Reflexion auf die Kiinste bezieht. Wenn im Folgenden den-
noch der Begriff der kulturellen Bildung beibehalten wird, dann deshalb, weil von den im Programm vertretenen Modellvorha-
ben andere definitorische Eingrenzungen und Ausweitungen des Begriffs vorgenommen wurden, die im Verlauf des Ab-
schlussberichts verschiedentlich aufgegriffen werden.
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Ziele des Programms sind damit Beitrage zur Qualitatsentwicklung von Unterricht und Schu-
le, von Lehren und Lernen in Hochschulen und im aufRerschulischen Bereich. Entwickelt und
erprobt werden sollten u. a.:

¢ transferfahige Konzepte zur sinnvollen Einbeziehung computerbasierter Medien in
den musisch-kinstlerischen Fachunterricht sowie in die aul3erschulische kulturelle Bil-
dung

¢ neue Formen interdisziplinarer Zusammenarbeit (u. a. Kunst und Informatik) in mul-
timedialen Projekten

o zeitgemale Ansatze zur Forderung asthetischer Grundfertigkeiten (rezeptiv und
produktiv)

e Modelle fur die Lehrerfortbildung, die prozess- und praxisorientiert Erfahrungen aus
den Modellprojekten vermitteln

¢ Schulentwicklung unter Einbeziehung medialer und asthetischer Zugangsweisen

¢ multimediale Bildungssoftware sowie Datenbanken mit digitalen Bild- und Unter-
richtsmaterialien

¢ Studienbausteine bzw. -angebote fir die kiinstlerische Arbeit mit und an den Medien.

kubim ist mit diesen Zielsetzungen eines von insgesamt 23 Bildungsprogrammen der Bund-
Lander-Kommission flr Bildungsplanung und Forschungsférderung (BLK), das im Sinne der
1998 vollzogenen BLK-Reform der Modellversuchsforderung statt einer punktuellen Forde-
rung von Einzelvorhaben landeriibergreifende Projektverbiinde zu thematischen Schwer-
punkten forciert.

11.1.3 Vorgehensweise und Programmprofil

Das unter der Federfuhrung von Prof. Dr. Karl-Josef Pazzini vorgelegte Gutachten bot den in-
haltlichen Bezugsrahmen flr die Projektantrage, von denen in drei Antragswellen 23 Einzel-
projekte aus 13 Bundeslandern bewilligt wurden. Auswabhlkriterien waren neben der inhaltli-
chen Ubereinstimmung mit den Zielen des Programms, u. a. der Innovationsgrad sowie die
Implementations- und Transferaussichten der in den Projektantragen beschriebenen Konzep-
te.

Mit der Ausschreibung flr die dritte Antragswelle 2002 wurden gezielt kiinstlerische Sparten
angesprochen, die bis dahin im Programm weniger vertreten waren; das betraf im Wesentli-
chen die Bereiche Musik, Theater und Literatur. Modellvorhaben, die eine hohe Affinitat zur
Bildenden Kunst haben, sind — trotz der Aufstockung in den anderen Sparten — im kubim-
Programm am stérksten vertreten (vgl. Ubersicht 1). Diese Gewichtung hat auch die themati-
sche Ausrichtung der programmubergreifenden Zusammenarbeit stark gepragt.

Eine kubim-Besonderheit ist die Einbeziehung mehrerer Bildungsbereiche. Ein deutlicher
Schwerpunkt liegt auf der kulturell-dsthetischen Bildung in Schule und Unterricht. 12 der 23
Projekte sind hier verortet. Der auRerschulische Bereich, der in der kulturellen Bildungspraxis
eine tragende Rolle spielt, ist in kubim durch insgesamt flinf Einzelvorhaben vertreten. Mog-
lichkeiten der Kooperation und Vernetzung wurden sowohl in den schulischen als auch in den
aullerschulischen Projekten thematisiert, z. T. waren sie der Ausgangspunkt fur Innovations-
bestrebungen. Die kunstlerische Ausbildung im Hochschulbereich wird von insgesamt sechs
Projekten unter den Fragstellungen des Programms erforscht und entwickelt.
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Betrachtet man die Verteilung der Projekte auf die Foérderschwerpunkte (siehe Ubersicht
1), so wird deutlich, dass sich die Mehrheit der Projekte konkret der Integration der neuen
Medientechnologien und damit der Entwicklung von neuen Ausdrucks- und Vermittlungsfor-
men in den Sparten Bildende Kunst, Literatur, Musik sowie Tanz und Theater zugewandt hat.

Eine kleinere Gruppe beschaftigt sich weniger mit moglichen Formen der Medienanwendung,
sondern stellt die veranderten Wahrnehmungs- und Lernvoraussetzungen von Kindern, Ju-
gendlichen und jungen Erwachsenen in den Mittelpunkt ihrer Konzeptionen. A priori geben al-
le Projekte den &asthetisch-kinstlerischen Zugangsweisen als Lernprinzip den Vorrang und
nehmen sie zum Ausgangspunkt fir die (Neu-)Gestaltung von Lern- und Lehrprozessen im
Medienzeitalter.

Das kubim-Programm ist in verschiedener Hinsicht durch Disparitdten gekennzeichnet. Diese
konnen aber die Projekte in der Art eines Spannungsfelds zumindest partiell wieder verbin-
den, das seine 1IEnergie aus der Reibung von kultureller Praxis und wissenschaftlichem
Diskurs, Kunst und (Medien-)Technik, Fachbezug und interdisziplindren Anpriichen,
zweckbestimmter Erziehung und kultureller Bildung bezieht. Letztere kann nach Pazzini
"nicht verabreicht, geplant und ummittelbar evaluiert werden", sondern ist "zunachst zwecklos
und nur dadurch hoch wirksam."

Die Projekte setzen sich unter verschiedenen Vorzeichen dieser Herausforderung aus und
versuchen, in ihren Ansatzen gunstige Konstellationen auszutarieren, mit denen sich solche
Spannungsverhaltnisse erzeugen lassen, die dem Menschen in seiner Entwicklung zutraglich
sind, die ihn als Lernenden gleichermal3en férdern und fordern.

Die Mehrzahl der Modellprojekte hatte fiir die Entwicklung und Erprobung ihrer Konzepte eine
Laufzeit von drei Jahren zur Verfligung. Der Projektleitung stand in der Regel eine selbstge-
wahlte wissenschaftliche Begleitung zur Seite (vgl. die Ubersicht zu Evaluationsansatzen
auf DVD), die mit Hilfe von projektbegleitenden Untersuchungsansatzen und einer handlungs-
orientierten Ruckflhrung der Ergebnisse zu einer Optimierung des Projektverlaufs beitrugen.

Die projektiibergreifende Zusammenarbeit wurde vom Programmtrager, dem Zentrum fir
Kulturforschung, in Absprache mit der Steuerungsgruppe (bestehend aus der Programmkoor-
dinatorin der BLK-Projektgruppe "Innovationen im Bildungswesen": MR'in Gabriele Vogt, Kul-
tusministerium Hessen, dem zustandigen Referatsleiter auf Bundesebene: MR Dr. Wilfried
Matanovic, Bundesministerium fur Bildung und Forschung, und dem Sprecher fur den Hoch-
schulbereich: Lt RD Herbert Holimann, Behoérde fir Wissenschaft und Forschung der Freien
und Hansestadt Hamburg) sowie dem von der BLK-Projektgruppe einberufenen Lenkungs-
ausschuss (bestehend aus Vertreterinnen und Vertretern der am Programm beteiligten Lan-
derministerien und Mitgliedern der Steuerungsgruppe) koordiniert.

Auf Basis einer Eingangsbefragung wurden zu Beginn des Programms drei projektiibergrei-
fende Fachforen eingerichtet, die dem programminternen Erfahrungsaustausch zu gemein-
samen Fragestellungen und der Diskussion der Ergebnisse dienten. Im Rahmen der kubim-
Dokumentationsreihe wurden die Ergebnisse dokumentiert und auch auf der Website
www.kubim.de zur Verfligung gestellt.

10
hier verstanden als Sammelbegriff fir alle kiinstlerischen Sparten

Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter”, a.a.O., S. 8
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Drei groRe Themenbereiche wurden durch die Fachforen schwerpunktmaRig bearbeitet:

Forum Schnittstellen >>> die kreative, experimentelle Gestaltung computerbasierter
Medien und ihrer technischen Schnittstellen in den kunstnahen Fachern und in interdis-
ziplinaren Projekten;

Forum Bildung >>> &sthetisches Lernen als Zugangsprinzip und Maoglichkeit der Wahr-
nehmungssensibilisierung auch in nicht-kiinstlerischen Fachern und Leitmotiv flir Schul-
entwicklung sowie

Forum Hochschule >>> neue Medien in der kinstlerischen Ausbildung an Hochschulen
und Akademien

Im Verlauf des Programms wurde ein viertes Fachforum eingerichtet, das den wissenschaftli-
chen Begleitungen Gelegenheiten geben sollte, sich Uber die gewahlten Forschungsansatze
und die Interpretation der Forschungsbefunde auszutauschen. Aus den Erfahrungen mit den
entwickelten Forschungsdesigns kdnnen auch Empfehlungen fur die Anlage von projektbe-
gleitender Forschung im asthetischen Bereich abgeleitet werden.

Wahrend der Programmlaufzeit wurden vom Programmtrager Bestandsaufnahmen durchge-
fuhrt oder geférdert, die der Kontextualisierung und dem Transfer dienten. Als Publikationen
wurden sie nicht nur in die projektinterne Diskussion, sondern auch in die laufende Bildungs-
diskussion eingebracht:

14

0 So konnten die Hochschulprojekte der Erhebung der Staatlichen Akademie der Bil-

denden Kunste Stuttgart zur "Vermittlung des Internets in der Kunstausbildung an
bundesdeutschen Kunstakademien und Kunsthochschulen" wichtige Anhalts-
punkte zur medialen Infrastruktur in den kiinstlerischen Studiengdngen entnehmen.
Die Schwierigkeiten, denen sie bereits zu Projektbeginn in ihren Einrichtungen begeg-
neten, relativierten sich angesichts der Widerstande und konzeptionellen Unscharfen,
die auch anderenorts vorzufinden waren. Gleichzeitig konnten aus den Erfahrungen
Riickschllsse fur Anderungen der eigenen Vorgehensweisen hergeleitet werden, z. B.
im Hinblick auf die Gestaltung und Regelung der Zuganglichkeit von Computerrdumen.

Die ebenfalls von der Stuttgarter Kunstakademie koordinierte Erhebung zum The-
menkomplex "Internet und Kunstunterricht” schlug eine Bricke zwischen Hoch-
schule und Schule und diente der Vorbereitung des bildungsbereichsibergreifenden
Transfers. In dieser Bestandsaufnahme wurde die Frage verfolgt, ob und welche An-
gebote es fiur bereits in der Berufspraxis befindliche Kunstpddagogen gibt, um sich
kunstpraktisch und theoriegeleitet mit dem Internet auseinander zu setzen und wie die
jungsten Erfahrungen aus dem Hochschulbereich flir die Konzeption und Durchfih-
rung von Fortbildungsveranstaltungen nutzbar gemacht werden konnen.

Ebenfalls weniger auf die Kontextualisierung der Einzelvorhaben, sondern starker auf
die Moglichkeiten des bundesweiten Transfers der kubim-Ergebnisse im Schul- und
Fortbildungsbereich ausgerichtet waren die Erhebungen des Zentrums fur Kulturfor-
schung zur Berlcksichtigung der neuen Medien in den giiltigen Bildungsplanen fur
den Kunstunterricht und zur Regelung der Fortbildungsverpflichtung von Lehrkraf-
ten in den einzelnen Bundeslandern. Die inzwischen publizierten Ergebnisse wurden
zunachst in das Fachforum "Schnittstellen" eingebracht, um unterschiedliche Trans-
fermdglichkeiten zu erdrtern (u. a. curriculare Verankerung, Veroffentlichung von be-
wahrten Praxisbeispielen, Konsequenzen fur die Lehreraus- und fortbildung).



Vorgehensweise und Programmprofil

Interdisziplindres Arbeiten war in vielen Modellprojekten erklartes Ziel, wobei als Ausgangs-
punkt meist das Besondere des eigenen Faches in den Blick genommen wurde. Die fachdi-
daktischen und methodischen Diskussionen, in denen die spezifischen Leistungspotentiale
ausgelotet wurden, weisen auch in den Ergebnissen z. T. groRe Ubereinstimmungen auf, zei-
gen aber auch sparten- und fachspezifische Unterschiede, deren Beachtung grof3en Anteil am
Gelingen bzw. Scheitern von Kooperationen, aber auch in Bezug auf die Integration der neu-
en Medien haben.

Die Zusammensetzung der Projekte ist nicht "reprasentativ’ im Sinne einer Ubereinstim-
menden Abbildung des kulturellen Bildungsbereichs und der dort virulenten Themen. Die nicht
proportionale Verteilung der Projekte auf die Sparten und Férderschwerpunkte wurden bereits
im vorangegangenen Kapitel erlautert. Hinzu kommt, dass einige Themenkomplexe nur von
einzelnen Modellprojekten und auch dort nicht durchgangig behandelt wurden. Es wiirde auch
dem Innovationsanspruch des Programms nicht gerecht, wenn hier der Eindruck entstlnde,
die erzielten Ergebnisse kénnten mehr sein als die Erfahrungen Einzelner unter spezifischen
Bedingungen.

Andererseits kdnnen auch singulare Erfahrungen hilf-
reiche Anhaltspunkte fiir plausible bildungsrelevan-
te Schlussfolgerungen geben. Zum Teil (insbesonde-
re bei schwach vertretenen Sparten wie z. B. Musik)
kénnen sie durch die Einbeziehung programmexterner

,Die Qualitadt der einzelnen Projek-
te und damit gleichzeitig die Art ih-
rer Darstellung missen vielmehr
vom Einzelnen zeugen. Diese
Zeugenschaft wird zu Ubertragun-

Forschungsergebnisse und Projekterfahrungen erhartet
werden.

Einige Ergebnisse und Erfahrungen bleiben singular,
sind ihrer Zeit teilweise voraus und kénnen zum ge-
genwartigen Zeitpunkt eher als Einstieg in Themen und
Fragestellungen betrachtet werden, fir deren Aufsp-
ren und produktive Weiterentwicklung den kunstlerisch
Aktiven zu Recht eine hohe Sensibilitdt bescheinigt
wird (vgl. z. B. mehrdimensionale, begehbare medien-
kUnstlerische Lernumgebungen, wie sie im Rahmen
des kubim-Projekts "MEET" entwickelt wurden).

Das Thema der Ubertragbarkeit und damit auch der
Verallgemeinerung von Ergebnissen und Erfahrungen
war wahrend der Programmzeit ein intensiv diskutiertes

gen fiihren, im engen Wortsinne:
andere konnen affiziert und infiziert
werden. Sie kénnen verfiihrt wer-
den, eine ahnliche Praxis zu erpro-
ben. Sie kénnen gendtigt werden,
Uber ihre bisherige Praxis erneut
nachzudenken. Ubertragung also
nicht im Sinne einer Ubertragbar-
keit, einer Machbarkeit an einem
anderen Ort, sondern im Sinne ei-
ner Transmission, die das Einzige
bei anderen stimulieren kann - hin
auf einen Kontakt zum Spannungs-
feld von Besonderem und Allge-
meinem.*

In: Pazzini, Karl-Josef: Vortrag im Rah-
men des sense&cyber-Modellforums
vom 20.04.2001 in Bremen

Thema, das auch in den Dokumentationen der Einzelvorhaben aufgegriffen wird. Insbesonde-
re von den Hochschulprojekten wurde es anfangs eher kritisch betrachtet.

In der hier vorgelegten Abschlussdokumentation wird davon ausgegangen, dass die Projekte
und das Programm insgesamt zwar transparent und damit offen flir Transfers sein sollten —
und dies in fast allen Féllen auch waren —, die Verantwortung fiir eine Ubertragung von Pro-
jekterfahrungen und -instrumenten aber bei denjenigen liegt, die sich der Ergebnisse be-
dienen wollen. Ein Programm, das aktives, handelndes, selbstgesteuertes und asthetisch ori-
entiertes Lernen zum Prinzip erhebt, setzt darauf, dass die mit der Abschlussdokumentation
bereitgestellten Informationen vor allem als Basis und Bezugsrahmen fur die Adaption und
Uberfihrung in die eigenen Lebensweltzusammenhange dienen kénnen.
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Ubersicht 1:

Verteilung der kubim-Projekte auf Bildungsbereiche, Facher und Foérderschwerpunkte

Institution

AuBerschulische Bildungsangebote

Hochschule

Schule

Kiinstlerische Sparten/

Facher

Interdisziplinar/ facheriibergreifend

Informatik

Literatur/ Deutschunterricht

Musik

Theater/ Tanz/ Darstellendes Spiel

Bildende Kunst

Programmiibergreifende

Fragestellungen

Einsatz der Computertechnologie in den
kiinstlerischen Bereichen

Neue kunstnahe Berufsprofile

Neue Formen der Kunstvermittlung

Neue Formen der Lehrer/innenbildung

Schulung der Sinne und der Wahrnehmung

Neue technologische Méglichkeiten fiir die
Asthetische Bildung

Schul- und Unterrichtsentwicklung

16

ADC

AL

A&M | Ohr MKA | MM | MEET | MIX

H&Sp

lko | KKM | KIT [ KLiP | KS

MuSe

RB | SIiN tm | ViKo

kubim-Modellvorhaben

ArtDeCom: ADC

ArtLab: AL

Autorschaft & MultiMedia: A&M
anzOhrSein: Ohr

HorSpiele: H6Sp

lkonothek: IKO

Kinder machen Kunst mit Medien: KM
Kunst — Informatik — Theorie: KIT

Kunst Lernen im Prozess: KLiP
Kreative Schule: KS
Medienkunstausbildung: MKA
Me[i]Mus: MM

MEET: MEET

MIXTOUR- Das Medienmobil: MIX
MuSe Computer: MuSe

Schule als Raumbiihne: RB

Schwimmen lernen im Netz: SIiN

sense & cyber: S&C

soundXchange: sXs

Spiel- u. Theaterpadagogik multimedial:
STM

SULIM: SU

transmedien: tm

Visuelle Kompetenz: ViKo



Zugange zu den Ergebnissen und Anmerkungen zum Abschlussbericht

1.1.4 Zugange zu den Ergebnissen und Anmerkungen zum Abschlussbericht

Ubersicht 1 verdeutlicht die inhaltlichen Bezugspunkte der einzelnen Modellprojekte mit
dem Ziel, den direkten Zugriff auf die Ergebnisse zu vereinfachen. Alle Projekte haben ihre
Vorgehensweise, Erfahrungen und Ergebnisse in ihren Abschlussberichten (siehe DVD: Ab-
schlussberichte der Projekte) dokumentiert. Dartiber hinaus wurden eine Vielzahl von Verof-
fentlichungen in Fachzeitschriften und in Form von eigenstandigen Publikationen vorgelegt.

Zusatzlich weist das Publikationsverzeichnis eine Reihe von programmiibergreifenden Ver-
offentlichungen aus, die die Ergebnisse aus den Projekten unter verschiedenen Themen-
schwerpunkten zusammenfiihren und teilweise auch evaluieren. Herauszuheben sind hier ins-
besondere folgende Publikationen:

e Die Zwischenbilanz des Programms, die auf einer Tagungger Bundesakademie fir
Kulturelle Bildung Ende 2003 in Wolfenbuttel gezogen wurde;

e ein Themenheft der Zeitschrift "Computer + Unterricht" von 2004, das vor allem Er-
gebnisse und Transferangebote der schulischen Projekte présentiertﬁ;

e eine Bilanz und Evaluation der Hochschulprojekte von Ute Vorkoeper sowie

e eine entsprechende Publikation mit Beitragen von Gerda Sieben fir auBerschulische
un1c{i5 auf die Entwicklung der Sinne und der Wahrnehmung ausgerichtete Projek-
te.

In Kooperation mit verschiedenen Transferpartnern haben Programmtrager und Projekt-
verantwortliche mit Unterstlitzung des Bundesministeriums fir Bildung und Forschung bereits
wahrend der Programmlaufzeit ausgearbeitete Unterrichtskonzepte und andere Anwendungs-
beispiele fur Prasentationen im Internet zielgruppenadaquat aufbereitet. Die methodisch-
didaktischen Konzepte lassen sich von Interessierten auf Basis der bereitgestellten Informati-
onen autodidaktisch nutzen, sie bieten aber auch eine gute Grundlage fir den Einsatz in
werkstattorientierten Lehrfortbildungsangeboten — siehe dazu naher:

www.netzspannung.org/learning und www.lehrer-online.de/url/kubim

Der hier vorliegende projektiibergreifende Abschlussbericht stellt Beziige zwischen dem
inhaltlichen Arbeitsauftrag des Programms und den in den Einzelprojekten geleisteten Beitra-
gen her. In dieser Hinsicht versteht sich der Abschlussbericht als eine zusammenfassende
Auswertung und gleichzeitig als Leitsystem hin zu den ausfiihrlichen Darstellungen der Ein-
zelprojekte, die hier nur exemplarisch und zur Veranschaulichung eingeflochten werden kon-
nen.

Mit der Bereitstellung der projekteigenen Abschlussberichte auf der beiliegenden DVD soll
gewahrleistet werden, dass Teilaspekte, die in einer solchen vergleichenden Zusammenfas-
sung naturgemal zu kurz kommen, bei Bedarf nachgelesen werden konnen. Dies betrifft u. a.
konkrete Ausstattungsvorschlage, Unterrichtskonzepte sowie umfangreiche theoretische Ab-
handlungen.

Ermert, Karl/Brinkmann, Annette/Lieber, Gabriele (Hg.): Asthetische Erziehung und neue Medien — Zwischenbilanz zum BLK-
Programm 'Kulturelle Bildung im Medienzeitalter'. Wolfenblitteler Akademie-Texte Band 17. Wolfenbuttel 2004

Themenheft "Computer — sinnlich und kreativ. Asthetische Zugangsweisen als Lernprinzip". computer + unterricht 55, 2004
Vorkoeper, a.a.0.: Download: http://www.kubim-projekte.de/dvd/Publikationen/blk-heft125-vorkoeper.pdf

Zentrum fur Kulturforschung (Hg.): Medien — Kunst — Bildung, a.a.O.:
Download: http://www.kubim-projekte.de/dvd/Publikationen/kubim-publikation_5.pdf
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In seiner Darstellung bleibt der hier vorgelegte Abschlussbericht klassisch. Versuche, kon-
struktivistisches Lernen konsequent zum Ausgangspunkt fiir die Gestaltung von Tex-
ten und Multimediaprodukten zu nehmen, finden sich in zwei Modellprojekten, wobei das
Modellprojekt "sense&cyber" diesen Ansatz bei der Dokumentation der Projektergebnisse an-
wendet. Hier wird die herkdbmmliche Form der Berichterstattung aus und Uber die Projekte um
eine multimediale Dokumentation erganzt. Diese "bedient sich der Mechanismen der Collage
und Montage, um die Polyvokalitadt und Multiperspektivitat der Situationen an den Kunstschu-
len wiederzugeben", sie ermdglicht individuelle Zugange auf Projekterfahrungen und lasst
damit alternative Interpretationen des vorgelegten Materials zu, indem sie den Anspruch
auf eine allein gultige Lesart vermeidet.

Der Bericht wird aber erganzt durch eine DVD mit vielfaltigen Materialien, darunter ein Film
mit anschaulichen Beispielen aus dem Programm, sowie durch noch starker zu Transfers ein-
ladende Unterrichtssequenzen, "Tools" und Uberblicksdarstellungen aus zahlreichen kubim-
Projekten, die in den Internet-Portalen www.netzspannung.org und www.lehrer-online.de zu
finden sind.
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Inhaltliche Bezugspunkte von kubim

1.2 Inhaltliche Bezugspunkte von kubim

I.2.1 Personlichkeitsbildung: Welche Rollen fiir mediale und asthetische
Kompetenzen?

"Kulturelle Bildung [ist] in hohem Male geeignet, den vielschichtigen Themen und komplexen
Zusammenhangen des Lebens geeignete Fahigkeiten und Handlungsqualitdten gegenuber-
zustellen: gerade die praktische Auseinandersetzung mit den Mitteln, Techniken und In-
halten der Kunst kann die Personlichkeit entwickeln. Kulturelles und kinstlerisches Ler-
nen berlhrt auch Prozesse der Identitatsbildung und Sinnfindung. Es formt Eignungen aus,
die in der modernen Kommunikations- und Informationsgesellschaft zunehmenden Wert ha-
ben und gefordert werden muissen. Hierzu gehoért das Vermoégen zur Innovation und schépfe-
rischer I-1|6andlung ebenso wie Flexibilitdt, Ausdauer, Analysefahigkeiten und Eigenverantwort-
lichkeit."

Das Leben von Kindern und Jugendlichen wird vor allem in der Freizeit, zunehmend aber
auch in der Schule durch die neuen Medien beeinflusst. Die rezeptiven Anteile der Medien-
nutzung Uberwiegen nach wie vor, Medienbilder und Mediengestaltungsmuster haben bei
Kindern und Jugendlichen bereits vor dem Eintritt in die Schule ihre Eindriicke hinterlassen. In
bestimmten Altersgruppen bieten die Medien "gerade im Prozess der Ablésung von der Fami-
lie einen unabdingbaren Raum fiir die personliche Selbstdefinition und Identitatsfindung. [...]
Diese musik- und medienbezogene Freizeitkultur der Jugend findet ihren Ausdruck in der Viel-
falt von Szenen mit unterschiedlichen Gruppenstilen; dazu gehoéren jeweils besondere sprach-
liche Stilmittel (graffitis, takes), aber auch eigene Musikrichtungen wie z. B. Techno oder Hip-
Hop und insbesondere korperbezogene Ausdrucksformen, die sich in bestimmten jugendtypi-
schen Moden (etwa Kleidungs- und Tanzstilen usw.), aber al1J7ch in vielen neuen Trendsportar-
ten (z. B. In-Line-Skaten, Skate- und Snowboarden) zeigen."

Uber die Gestaltungskompetenzen, die Kinder und Jugendliche im produktiven Umgang mit
alten und neuen Medien erwerben, konnen die bereits vorhandenen asthetischen Urteilskrite-
rien reflektiert und bewusst gemacht werden. "Kulturelle Bildung kann einen wichtigen Beitrag
zur Subjektbildung liefern, indem sie hilft, den Identifikationsspuren nachzugehen, die durch
die Medien gelegt wurden. Sie bietet die Moglichkeit, seiner ganz persénlichen Sichtweise
Ausqguck zu verleihen, selbst etwas herzustellen und sich damit auch offentlich darzustel-
len."

Impulse von Kunst und Kultur fiir die allgemeine Kompetenzentwicklung sind vielfach be-
schrieben, worden, sie basieren aber in der Regel eher auf qualitativen Erhebungen und er-
fahrungsbezoqgnen Einschatzungen. Empirische Langsschnittuntersuchungen, wie sie et-
wa von Bastian fiir den Bereich der musikalischen Bildung unternommen wurden, sind eher
die Ausnahme. Angesichts enger werdender Ressourcen und Diskussionen Uber die Einfih-
rung von Bildungsstandards steht auch die informelle auf3erschulische kulturelle Bildung zu-
nehmend unterz(gem Druck, "Kompetenzgewinne zu dokumentieren und fir den Einzelnen
nachzuweisen."

Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 79

Wahler, Peter/Tully, Claus J./Preif3, Christine: Jugendliche in neuen Lernwelten. Selbstorganisierte Bildung jenseits institutio-
neller Qualifizierung. Wiesbaden 2004, S. 34

Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 79
Bastian, Hans G. (Hg.): Musik(erziehung) und ihre Wirkung. Eine Langsschnittstudie an Berliner Grundschulen. Mainz 2003

Vgl. dazu Bundesvereinigung Kulturelle Jugendbildung e.V.: Schlisselkompetenzen durch kulturelle Bildung. Grundlagen,
Sachstand, Positionen. Remscheid 2002
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Befragt man Jugendliche, welche Lerneffekte sie dem Erlernen und Praktizieren von
kiinstlerischen Techniken zuschreiben, so erstaunt, dass bereits an vierter Stelle — nach
"Beherrschung" eines Instruments und weiteren Dimensionen musikalischen Lernens wie
Taktgeflihl, Rhythmus, musikalisches Verstandnis, Gehér und Notenkenntnisse — von Jugend-
lichen in Bezug auf das aktive Musizieren "Teamfahigkeit und soziale Kompetenz" angefiihrt
werden. Auch die Mehrzahl der Eltern (92 %) ist sich der positiven Nebenwirkugen von kul-
tureller Bildung bewusst. Als Fahigkeiten, die Kinder durch kulturelle Bildung erwerben, nen-
nen sie mit groller Mehrheit Kreativitat, gefolgt von Selbstbewusstsein, kUnsz’glerischen Fahig-
keiten, Lernfahigkeit und Fleil3, Teamgeist sowie Weltoffenheit und Toleranz.

Angesichts der hohen Bedeutung der Medien und der hohen Erwartungen an die kulturelle
Bildung stellt sich die Frage, welchen Stellenwert klnstlerisch-kreative Praktiken in der Frei-
zeit von Kindern und Jugendlichen einnehmen, welche kiinstlerischen Beziige ihnen nicht
nur medial vermittelt werden, sondern unmittelbar, bei Besuchen von Theatern, Museen, Mu-
sikauffihrungen und durch Begegnungen mit Kulturschaffenden im Original kennen lernen.
Wann und wo kommen junge Menschen mit Kunst, Musik, Literatur und Theater in Berlihrung
und wer sind die Bezugspersonen, die sie mit kiinstlerischen Denk- und Gestaltungsweisen
vertraut machen?

Kulturelle Bildung halt unbestreitbar ein enormes Spektrum an Potentialen fir die Personlich-
keitbildung des Einzelnen und damit auch fir das interkulturelle Miteinander bereit, aber kén-
nen die Anbieter von Kunst i. w. S. und kultureller Bildung ihre Zielgruppe auch erreichen?

Diesen Fragen hat sich auch das Jugend-KulturBarometer gestellt. Es handelt sich dabei
um eine aktuelle, im Auftrag des Zentrums flr Kulturforschung durchgefiihrte bundesweite Be-
fragung von Jugendlichen im Alter von 14 bis 24 Jahren zu ihren kiinstlerischen Interessen
und Gewohnheiten, die vom Bundesminis;tserium fur Bildung und Forschung und drei Kultur-
stiftungen geférdert wurde. Die Ergebnisse fiihren vor Augen, dass rund ein Flnftel der Ju-
gendlichen mehrmals jahrlich ein kulturelles Angebot wahrnimmt und sich knapp die Halfte
zumindest punktuell in ihrer Freizeit kinstlerisch (inkl. Graffiti und Breakdance) betatigt. Ein
kinstlerisches Hobby pflegen mehr als 34 % der befragten Jugendlichen, wobei das Spielen
eines Musikinstruments die hochsten Werte erzielt, gefolgt von gestalterischen und schriftstel-
lerischen Hobbys.

Jugendliche nennen Schule und Elternhaus am haufigsten als Begleiter bei Kulturbesuchen.
Bei 72 % der jungen Leute, die regelmalig ein kulturelles Bildungsangebot einer Musik- und
Tanzschule etc. besuchen, sind ein oder beide Elternteile selbst klinstlerisch aktiv bzw. aktiv
gewesen. Bildungsstand und kulturelle Interessen korrelieren nach wie vor positiv und
bedingen einander.

Die unterschiedlichen Schulformen tragen tendenziell eher zur Verfestigung als zur positiven
Wendung des Bildungshintergrunds bei. Es sind seltener die Hauptschuler (15 %), sondern
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» Preif, Christine: Leben und Lernen mit Musik. In: Wahler/Tully/Prei3: Jugendliche in neuen Lernwelten, a.a.O., S. 141

Vgl. dazu Keuchel, Susanne/Aescht, Petra/Zentrum fir Kulturforschung: KULTUR:LEBEN in der Ganztagsschule. Hinter-
griinde, Beispiele und Anregungen fur die Praxis, herausgegeben in der Publikationsreihe der Kinder- und Jugendstiftung im

” Rahmen von "ldeen fiir mehr! Ganztégig lernen" Themenheft 02. Berlin 2005, S. 13, Ubersicht 4

Die Ausfuhrungen basieren weitgehend auf der Darstellung der Daten aus dem Jugend-KulturBarometer in der Veréffentli-
chung von Keuchel/Aescht/Zentrum fir Kulturforschung, a.a.O., S. 5 - 13. Eine ausfiihrliche Auswertung aller Daten wird im
Mai 2006 vom ZfKf verdffentlicht.
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vor allem die Gymnasiasten (50 %), die — und das zusatzlich zur Unterstitzung aus dem El-
ternhaus — durch die Schule z. B. im Rahmen von Schulveranstaltungen an kulturelle Angebo-
te herangefihrt werden.

Das bedeutet, dass die Schule Mdoglichkeiten vergibt, Zugangsschwellen abzubauen und
Chancengleichheit herzustellen und dass damit letztlich mafigeblich der Bildungshinter-
grund des Elternhauses Uber die aktive kulturelle Teilhabe der nachwachsenden Gene-
ration entscheidet. So wundert es nicht, wenn unter den Nutzern aulerschulischer Angebote
nur ein kleiner Anteil Schuler mit niedrigem Bildungsniveau (18 %) auszumachen ist. Grof3e
Hoffnungen werden hier in die Ganztagsschule gesetzt. Nicht zu Unrecht, denn: Je vielfaltiger
die Anregungen, je mehr Multiplikatoren im sozialen Umfeld kulturelle Aktivitaten unterstit-
zen und begleiten, desto ausgepragter ist das Kulturinteresse junger Menschen.

Dieser signifikante Zusammenhang, der sich mit den Erhebungsdaten des Jugend-
KulturBarometers nachweisen lasst, unterstreicht die Notwendigkeit, Uber neue Formen der
Kooperation und Vernetzung von schulischen und auBerschulischen Angeboten nach-
zudenken. Im Vergleich zu der Schiilerzahl insgesamt ist die Beteiligung von Ganztagsschi-
lern an kunstlerischen Aktivitdten in Form von schulischen Arbeitsgemeinschaften bislang
nicht durchgangig héher. Haufiger wahrgenommen werden vor allem die Angebote von Thea-
ter-Arbeitsgemeinschaften und auch die Ktélpst-Arbeitsgemeinschaften erzielen bei Ganztags-
schilerinnen und -schilern héhere Anteile.

Solche Tendenzen flihren haufig zu Beflirchtungen, dass mit der Einrichtung von Arbeitsge-
meinschaften kunstnahe Facher wie Bildende Kunst und auch Musik in den Stundentafeln
weiter marginalisiert und in den Nachmittagsbereich abgedrangt werden kénnten. Derartige
Bedenken lassen sich nur dann aus dem Weg raumen, wenn deutlich wird, dass die Umges-
taltung von Schulen in Ganztagsschulen eine grundlegende Verdanderung der Lernstruktu-
ren erfordert und alle Facher gleichermal3en betrifft. Damit verbunden sind enorme organisa-
torische Leistungen, die in der gegenwartigen Umstrukturierungsphase noch nicht reibungslos
funktionieren konnen. Langfristig werden aber alle Facher gleichermalen ihre Lernkonzepte
mit Blick auf die langere Schulzeit der Kinder anpassen missen und werden dabei gefordert
sein, jahrgangsiibergreifende sowie interdisziplinare Ansatze zu entwickeln.

Bildungswirkungen in der Jugendkulturarbeit auBerhalb von Schule setzen auf das Prinzip
der Freiwilligkeit. Auch solche Angebotsformen sind im Rahmen der Ganztagsschulangebote
oder auch als unabhangiges Angebot weiterhin wichtig, um Selbstlernprozesse von Kindern
und Jugendlichen anzuregen.

Breitenforderung Iasst sich effektiver im Verbund mit vielen Partnern realisieren. Solche Ko-
operationsstrukturen mussen vielfach erst angelegt und das Verhaltnis von schulischen und
aullerschulischen Partnern erst ausgehandelt werden. Von den Bund-Lander-Modellprojekten
der 80er Jahre, die die Zusammenarbeit von Kinstlern und Schule thematisiert und erprobt
haben, wurden bereits Potentiale und Schwierigkeiten offengelegt, die auch heute — 25 Jahre
spater — nichts an Aktualitat eingeblRt haben. Die kubim-Modellprojekte haben diese Ergeb-
nisse teilweise in ihre Konzepte einbezogen.

Vgl. Ubersicht 4: Bundesweite Einschatzung der Eltern mit Kindern unter 25 Jahren zu den Fahigkeiten, die man durch kultu-
relle Bildung erwirbt. In: Keuchel/Aescht/Zentrum fiir Kulturforschung, a.a.O., S. 13
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Informelle Bildung bedeutet heute fortschreitend Selbstbildung iliber Netz, Computer und
Medien. Wahrend institutionalisierte Lernprozesse an subjektiver Bedeutsamkeit verI;Seren,
nehmen im Jugendalter Umfang und Bedeutung der Lernprozesse im Freizeitbereich zu.

Gleichzeitig gewinnt auch Lernen als ein lebenslanger Prozess der Qualifizierung zuneh-
mend an Bedeutung und stellt besondere Anspriche an die Flexibilitéat, Selbstorganisation
und Bereitschaft des Einzelnen. Die computerbasierten Medien werden sowohl im Bereich
der informellen Bildung wie als ortsungebundene Méglichkeit der beruflichen Qualifizierung in
den nachsten Jahrzehnten ihren Stellenwert noch erheblich ausbauen kénnen.

Insbesondere in der Verbindung von Spiel, Information und Unterhaltung sehen nicht nur
kommerzielle Anbieter einen hohen Motivationswert, sondern auch Eltern und Padagogen
verbinden mit den multimedialen Bildungsangeboten die Hoffnung auf effektiveres Lernen, da
der Lernende beeinflussen kann, wann, wie viel und in welcher Geschwindigkeit er lernt, und
die unterschiedlichen Prasentationsarten des Stoffes den Merkwert des Gelernten erhdhen.
Dennoch sehen sich auch die mit den Medien verbundenen Hoffnungen auf ein selbstgesteu-
ertes Lernen mit Problemen konfrontiert, die hinlanglich aus anderen Lernzusammenhangen
bekannt sind und nicht im vermittelnden Medium, sondern beim Lernenden selbst liegen: Er-
lerntes Wissen wird schnell vergessen, kann oft nicht auf andere Situationen Ubertragen wer-
denu.s. w.

Pazzini betont, dass "von jedem neuen Medium versprochen wird, es schaffe eine alte Unbe-
quemlichkeit ab. Es sei schneller, sparsamer, leichter zu beherrschen [...] Der Reiz liegt aber
gerade darin, dass fur eine Zeit der Eingewdhnung lediglich eine Verbliffung entsteht. Erst
dann folgt eine Lust an der minimalen Differenz zwischen der bisherigen auch vermittelten
Form der Wirklichkeitserfahrung und der neuen, etwas perfekteren. [...] Es entsteht allerdings
eine gzeswisse Unsicherheit dann, wenn man die Leistungsfahigkeit eines Mediums nicht
kennt."

So Uberrascht es nicht, dass Ergebnisse aus der jingsten Forschung r;gchweisen, dass ein
unkritischer Umgang mit Computern auch Lernen behindern kann und in diesem Zu-
sammenhang an die Sozialisationsinstanzen Elternhaus und Schule appelliert wird, Kinder
und Jugendliche mdglichst friih an einen kritischen, selbstgesteuerten Umgang mit den Me-
dien heranzufihren.

Das setzt jedoch voraus, dass Lernen als aktiver Prozess der Wissenskonstruktion ver-
standen und unterstiitzt wird. Asthetisches Lernen setzt auf das Entdecken persénlicher Inte-
ressen, unterstitzt den Einzelnen darin, an den Anfang seines Lernprozesses eigene Fragen
zu stellen. Fir die Férderung von selbstgesteuertem Lernen gewinnt die eigene schoépferi-
sche Tatigkeit von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen im Medienzeitalter eine neue
Bedeutung. In Lernsituationen, in denen es gelingt asthetisches Lernen anzustolien, lassen
sich Kinder lustvoll auf eine Sache ein, verweilen konzentriert, beobachten genauer. Wahr-
nehmen und Empfinden sind hier auf's Engste miteinander verbunden, weil der aul3ere Anlass
den Einzelnen innerlich anriihrt und antreibt, etwas entdecken, erforschen, erfahren, erkennen
zu wollen, um es fir sich und andere (be)greifbar zu machen.

25
. Vgl. u. a.: Wahler/Tully/PreiR: Jugendliche in neuen Lernwelten, a.a.O., S. 23

Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter”, a.a.O., S. 12
Fuchs, Thomas/W6Rmann, Ludgar: Computer kénnen das Lernen behindern. In: ifo-Schnelldienst 58. Jg., 18/2005
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Asthetische Erfahrungen sind subjektiv und stellen sich in padagogisch initiierten Lernprozes-
sen nicht automatisch ein. Bestimmte Lernsituationen bergen jedoch groRere Wahrscheinlich-
keiten als andere. In ihrer Gestaltung liegt die paddagogische Chance. Wenn Pazzini in seiner
Expertise zum BLK-Programm kubim fordert, Situationen zu schaffen, die die Wahrschein-
lichkeit kreativen Verhaltens erhdohen, dann fallen darunter auch %Ifi;e Situationen, die die
Wahrscheinlichkeit des Eintritts &sthetischer Erfahrungen vergroern und damit langfristig
Lernvoraussetzungen flir eine Selbstbildung mit neuen Medien schaffen helfen. Die kubim-
Projekte bieten in dieser Hinsicht zahlreiche Anregungen.

"Virtualitat ist die Schnittstelle zwischen Vorstellen und Tun. Wir sind nie ganz im Realen,
so wenig wir umgekehrt — von pathologischen, etwa schizophrenen oder autistischen Zustan-
den abgesehen — vdllig in unseren eigenen Vorstellungen aufgehen, sondern allenfalls vori-
bergehend der Suggestion unterliegen mdgen, wir hatten keinen Leib, wiirden die Welt nicht
als Widerstand erfahren. Insofern ist jede Rede von der Wirklichkeit sinnlos, die sie nicht
zugleich virtualisiert und dabei realisiert."

Die Abenteuer im Kopf, die beim kindlichen Spiel und bei

der Imagination von Geschichten gedanklich ablaufen,  "Jugendliche erweisen sich als

kénnen in virtuellen Welten, die das Internet als Spiel- ~ dié Promotoren’ der virtuellen
dG | .. bi \ . Realitaten. Die Netzsurfer sind

un esta tupgsraume anbietet, le1 einem qemelnggmen jung, bevorzugt mannlich und

Abenteuer mit anderen werden. Virtuelle RGume kdnnen verfligen Uber gehobene Bil-

damit zu Interaktions- und Kommunikationsforen fiir dungsbiographien."

eigene Ideen und Vorstellungen werden. Sie bieten In: Tully, Claus J. Hrsg.): Verander-

neue Maoglichkeiten, mit verschiedenen Identitaten zu tes Lernen in modernen technisier-

spielen, ohne dass die eigene Identitit preisgegeben, ' ‘Velten. Wiesbaden 2004,S. 34

demaskiert werden musste.

Das "flexible Selbst"30 wird allerdings nicht mehr nur virtuell ausgelebt, sondern manifestiert
sich im realen Leben beispielsweise im Eingriff in das eigene Korperbild, das langst die Gren-
zen von Kleidung und Maskierung uberschritten hat: Tatowierungen, Piercing und Korrekturen
durch die plastische Chirurgie werden allmahlich zur Normalitat. Erikson thematisierte eine
wesentliche Auswirkung dieser Tendenzen bereits vor 10 Jahren: "In einer Kultur, in welcher
einst das Leitbild des 'selfmademan' herrschte, liegt eine besondere Gefahr in der Idee einer
synthetischen Persoénlichkeit, so als ware man das, was man scheint, oder als ware man das,
was man kaufen kann. Dem kann nur durch ein Erziehungssystem entgegengewirkt werden,
das es versteht, solche Werte und Ziele zu vermitteln, %ﬂe entschieden Uber bloRes 'Funktio-
nieren' und die 'Examensbescheinigung' hinausreichen."

Asthetisch-biografisches Arbeiten bietet Ansatzpunkte, die Persénlichkeitsentwicklung von
Kindern und Jugendlichen zu unterstgtzen, in dem es "reflexive Momente erzeugt, in denen
sich das 'Selbst' fremd werden kann."

28
Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 19

Palm, Goedart: CyberMedienWirklichkeit. Virtuelle WelterschlieRBungen. Hannover 2004, S. 18

Personlichkeiten lassen sich in virtuellen Umgebungen nicht mehr langer als "unitares Selbst" betrachten. Allerdings trifft
auch das Phanomen "multiple Persénlichkeit" nicht den Wesenskern dessen, was mit den Persénlichkeiten geschieht: Die
verschiedenen Teile des Selbst sind keine vollwertigen, abgelésten Personlichkeiten, sondern eher losgeldste Fragmente, so
dass man hier eher von einem "flexiblen Selbst" sprechen musste. (vgl. Turkle, Sherry: Leben im Netz — Identitat in Zeiten
des Internets. Reinbeck 1998, S. 425)

Erikson, Erik H.: Identitdt und Lebenszyklus. Frankfurt a. M., 15. Aufl., 1995, S. 114

Dehn, Mechthild/Hoffmann, Thomas/Lith, Oliver/Peters, Maria: Zwischen Text und Bild. Schreiben und Gestalten mit neuen
Medien. Freiburg 2004, S. 29
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Die Ubersetzung von individuellen biografischen Inhalten in ein digitales Medium kann
helfen, solche Distanz und Reflexionsspielrdume zu schaffen. "Sie ermoglicht die eigene
Problematik durch vielfaltige Perspektiven neu zu betrachten. Dabei kann allzu Persdnliches
verwischt und ein Stlick weit zu einem 'subjektiven Allgemeinen' gelangen. Es kann deutlich
werden, dass auch die eigene erzahlte Biografie kollektive Ziige tragt."

Padagogisch wirksam kar;4n die "Konstruktion von Wirklichkeiten: Spiel mit realen und virtuel-
len Erscheinungsformen"” auch als Einstieg fir eine lustvolle asthetische Medienpraxis
genutzt werden, um Kinder35und Jugendliche zu erreichen, die am traditionellen Kunstunter-
richt wenig interessiert sind.

Im Gegensatz dazu sind in der kuinstlerischen Ausbildung an Hochschulen unter Lehren-
den — und z. T. auch unter Studierenden — noch erhebliche Widerstande gegen Versuche zu
konstatieren, neue Technologien als Ressourcen fir die Entwicklung neuer Kunst- und Ver-
mittlungsformen auf breiter Basis einzusetzen.

Dies hat unter anderem mit tradierten, oft noch eher handwerklich gepragten Bildern vom ein-
sam schaffenden Kunstler zu tun, die bis heute in der Gesellschaft wirksam sind. Die Medien-
kultur und der Umgang mit virtuellen Realitaten werden vielfach noch als kontrar zur "ei-
genschopferischen™ Entwicklung individueller Identitaten angesehen, der man sich als
Kinstler — zumal bei den gegenwartig noch geringen Chancen der "Medienkunst" auf dem
Kunstmarkt — tunlichst widersetzen oder die man jedenfalls nicht besonders propagieren sollte
(vgl. naher 11.2.4).

Dabei sollten aber auch in einer zukunftsorientierten Kunstausbildung, wie Ute Vorkoeper mit
Blick auf die Erfahrungen der meisten kubim-Hochschulprojekte schreibt, die vorhandenen
Konflikte keineswegs nur Uberdeckt oder "versohnt" bzw. "durch die EinfUhrung neuer Me-
dienstudiengange oder die Auslagerung in Medienhochschulen" beruhigt, sondern facher-
tibergreifend offen "dargestellt und in hybriden Dialogen ausgetragen werden." Dass
sich die Modellversuche "Autorschaft & MultiMedia" (Halle) und "soundXchange" (Berlin) die-
ser Problematik als neue Aufbaustudiengange weitgehend entziehen konnten, spricht eher fiir
als gegen den Realismus dieser Einschatzung.

33
Ebd., S. 30

Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 31
w Dehn/Hoffmann/Lith/Peters, a.a.O., S. 34
Vorkoeper, a.a.0., S. 40
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I.2.2 Veranderte Wahrnehmungsvoraussetzungen usr;d Handlungserfahrungen bei
Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen

Die neuen Medien verandern die Wahrnehmungsvoraussetzungen und Handlungserfahrun-
gen von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen fortlaufend. "Die Medien konstruieren je-
weils andere Wirklichkeiten, machen Unsichtbares sichtbar, Abstraktes anschaulich, ermdgli-
chen Simulationen jenseits des 'real' Erlebbaren und schaffen so eine Vielfalt neuer Lern-

chancen. Es handelt sich dabei jedoch um Uberset-
zungsleistungen vorwiegend ins Visuelle und auch
Akustische, also in die klassischen Leistungen der
Fernsinne. Die anderen sinnlichen Qualitdten missen
ganz uncgsgar Ubersetzt und sekunq_ér hervorgerufen
werden." Die "Sensibilisierung fur Ubersetzungspro-
zesse" erfordert von kultureller Bildung die Ansprache
der Fern- und Nahsinne. Wéahrend die Fernsinne
vielfaltig beansprucht werden, bieten schulische
Lernsituationen den Nahsinnen und dem korper-
bezogenen Lernen nur wenig Gelegenheiten.

Wahrnehmen wird heute in der Bedeutung von "durch
Sinnesorgane zur Kenntnis nehmen, bemerken" ver-
wendet und verdrangt die aus dem Mittelhochdeut-
schen stammende Bedeutung von "Acht geben, seine

"Lernen geschieht heute vor allem
Uber die Fernsinne, als akustische
und visuelle Informationen. Die Bil-
dung der Sinne in einer unsinnigen
Zeit muss zur did. Forderung der
Schule heute werden. Die korperlich-
sinnliche Wahrnehmung verkimmert.
Der Mensch ist heute durch optische
und akustische Reize Uberflutet: die
Korperfernsinne werden Uberstrapa-
ziert, die Korpernahsinne zu wenig
stimuliert. Vielféltige Sinneserfahrun-
gen sind die Grundlage jeglichen Ler-
nens. Alle Erkenntnis hat ihren Ur-
sprung in den Wahrnehmungen der
einzelnen Sinne. Wahrnehmungser-
fahrungen — im Uterus beginnend
und sich fortsetzend im Sauglings-
und Kindesalter — sind die Bausteine

Aufmerksamkeit auf etwas richten, sich umsehen,

o g 38 der Erkenntnis, des Lernens. Sinnli-
gewahr werden."

che Erfahrung ist die grundlegende
Erkenntnisform menschlicher Exis-
tenz."

Volker Pudzich im "Forum 2005" auf
http://www.semghs.bc.bw.schule.de/foru
m.htm (Zugriff am 14.04.2005)

Der Begriff der Wahrnehmung beschreibt den "auler
durch Empfindungen auch durch Gedachtnisinhalte,
Interessen, Geflihle, Stimmungen, Erwartungen u. a.
mitbestimmten physiopsychischen Prozess der Ge-
winnung und Verarbeitung von Informationen aus auferen und inneren Reizen. Die auf —
meist bewusstem — Auffassen und Erkennen von Gegenstanden und Vorgangen ruhende
Wahwehmung ermoglicht dem Individuum ein an seine Umwelt angepasstes Verhal-
ten."

Bereits in der Begrifflichkeit schwingt, neben einer Fokussierung der bloRen Informationsauf-
nahme durch die Sinne, auch eine "gerichtete Aufmerksamkeit", also eine bewusste Form
der Informationsaufnahme und Selektion mit.

~Wahrnehmen heil3t nicht ganz dicht sein.“41 Damit beschreibt Claudia Lemke-McKinley
Wahrnehmung als Offnung zur (Um-)Welt. Nur durch die Sinnesorgane kann der Mensch
Kontakt zu seiner Umwelt aufnehmen, im produktiven Sinne, also dem Handeln in die Umwelt
hinein und im rezeptiven Sinne, also der Informationsaufnahme.

37
Siehe dazu ausflhrlich: Zentrum flr Kulturforschung (Hg.): Forum Bildung. "Wahrnehmung — Wahrnehmungsveranderungen

durch die Neuen Medien?". Tagungsdokumentation und Materialsammlung 2002 (kubim-Publikation Band 3), Bonn 2003
Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 11

Ethymologisches Wérterbuch des Deutschen, Miinchen/Berlin 1995

Duden. Das Neue Lexikon in 10 Banden, Mannheim/Leipzig/ Wien/Zrich, 3. Aufl., 1996

Lemke-McKinley, Claudia, in: Zentrum fur Kulturforschung: Forum Bildung. "Wahrnehmung — Wahrnehmungsveranderungen
durch die Neuen Medien?" Tagungsdokumentation und Materialsammlung 2002 (kubim-Publikation Bd. 3). Bonn 2003, S. 93
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Diese "undichten" Stellen des Menschen sind so einerseits sein groftes Entwicklungspotenti-
al, andererseits jedoch auch Schwachstellen, die Verletzlichkeit und Fehlleistungen zur Folge
haben.

Heute wissen wir, dass das eigentliche Wahrnehmungsorgan das Gehirn selbst ist, indem es
die Fulle an Daten, die von den Sinnen kontinuierlich aufgenommen werden, standig se-
lektiert und in verarbeitbare "Formate"” libersetzt. Die Basis dafur bildet ein individuelles
Archiv bereits entschllsselter und geordneter Sinnesinformationen, das den Selektions-, De-
codierungs- und Speicherprozess bestimmt. Nur durch Wahrnehmung wird dem Menschen
ein an seine Umwelt angepasstes Verhalten ermdglicht, d. h. Wahrnehmung wirkt sich direkt
auf das menschliche Verhalten aus. In der Konsequenz flihren Wahrnehmungsstérungen zu
Verhaltensstorungen und Wahrnehmungsdefizite zu Verhaltensdefiziten.

Ohne Wahrnehmung ist Erkenntnis nicht mdglich, oder mit John Locke "Nihil est in intellectu,
quod non prius fuerat in sensibus." Damit musste die Ausbildung und Ubung der Wahrneh-
mung zentraler Bestandteil der Grundbildung, d. h. des Erziehungs- und Bildungsauftrags
der Gesellschaft sein.

Die grundlagen der klassischen deutschen Bildung, die in der Philosophie des Neuhumanis-
mus gelegt und u. a. in der Wahrnehmungsphanomenologie Merleau-Pontys ausdifferenziert
wurden, sind in den letzten Jahren durch die naturwissenschaftliche Forschung erhartet wor-
den. Damit wurde die Bedeutung %er Wahrnehmung als Mittel der Erkenntnis flir den Men-
schen, wie sie auch Meyer-Drawe beschreibt, interdisziplinar nachgewiesen.

Obwohl die Schulung der Wahrnehmung die traditionelle BezugsgrofRe der kunstnahen
Facher darstellt, wurden und werden dennoch diese fir die menschliche Erkenntnis elemen-
tar wichtigen Ubungsfelder im Curriculum der allgemein bildenden Schulen als sogenannte
"weiche" Facher immer weiter an den Rand gedrangt.

Unter den Didaktikern aus diesen Fachdisziplinen formuliert Pierangelo Maset sehr plakativ:
"Wenn wir nicht wahrnehmen hﬁnnen, konnen wir die Zukunft nicht erkennen. Wir wissen da-
her nicht, was jetzt zu tun ist." Damit geht er bereits auf die gesellschaftliche Funktion der
Wahrnehmungsbildungsein. Er betrachtet Wahrnehmung als das, was Individuen in einer
Gemeinschaft verbindet. "Die Varietat und Differentialitdt der Wahrnehmung ist ein Gemein-
schafts- und Bildungspotential, denn durch die Wahrnehmung der anderen eréffnen sich
neue Welten, neue Einsichten, die Begegnung mit einem differenten Perzeptionssystem.
Durch diese Begegnungen bleibt das Perzeptionssystem dynamisch." Eine Gemeinschaft
aus Individuen mit v‘(‘a?rkijmmerten Wahrnehmungsapparaten, selbst wenn diese durch Wahr-
nehmungsprothesen ersetzt werden, wird langerfristig keine Zukunft haben.

42
Man denke beispielsweise an die "Erkenntnisse a priori" bei Kant, aber auch an die Schriften Schillers, W. v. Humboldts, Her-

ders etc.

Meyer-Drawe, Kate: Leiblichkeit als Fundament von Wahrnehmung und Rationalitat. In: kunst + unterricht 107/1986, S. 10 -
12: " Wahrnehmung wird als Erkenntnismittel betrachtet. Erkenntnis ist leiblich unmittelbar, sinnlich und kommunikativ ge-
wonnene Einsicht. Sie ist unabschlieRbar, ereignishaft und mehrdeutig. Sie ist subjektbezogen."

Maset, Pierangelo: Zukunft der Wahrnehmung: Wahrnehmung der Zukunft. In: Ders.: Wissen und Gewissen. Frankfurt a.M.
1993, S. 195

Maset, Pierangelo: Asthetische Bildung der Differenz. Kunst und Padagogik im technischen Zeitalter. Stuttgart 1995, S. 114
Maset, Pierangelo: ebd., S. 110

Es sind hier die Medien gemeint, die von McLuhan als menschliche Extensionen oder von Virilio als Prothesen bezeichnet
werden. Vgl. dazu auch Rudolf Maresch: Medien und Offentlichkeit, 1996
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Nicht erst seit Einfihrung der modernen Informationsme-
dien beschaftigt sich der Mensch mit den Auswirkungen  "Medien stellen gesellschaftli-
der Medien auf seine Wahrmehmung und Denkgewohn-  chen Zusammenhalt her, koordi-

. ) ) . , ) .. nieren Produktion und Konsum-
heiten. Die Medien verandern sich, die Fragen, Angste  {on  |nteraktion und Kommuni-
und Hoffnungen, die mit den jeweils neuen Eigenschaften kation. Sie beeinflussen auch als
eines neu hinzukommenden Mediums oder mit den tech- ~ Lehr- und Lernmittel und als Ele-
nischen Funktionserweiterungen alter Medien geweckt m:ggaebligﬁr dfée'zgggnekﬁa'tﬂﬂg
werden, v.\{lederholen. smh, flhren abgr .|n Bildungszu- Wahrmehmungsvoraussetzungen
sammenhangen zu jeweils unterschiedlichen Schwer-  ynd die Erfahrungsméglichkeiten
punktsetzungen. So haben Diskussionen der 70er Jah-  und damit die Handlungsmég-
re iiber die visuelle Kommunikation der kunstpidda- lichkeiten insbesondere von Kin-
gogischen Vermittlung zu einem Bedeutungszu- 9™ und Jugendiichen
wachs verholfen. Ende der 80er Jahren wurden im Zuge ~ Pazzini, 1999, S. 11
der Ausweitung des Fernsehangebots durch private Pro-
grammanbieter und alarmiert durch die Ergebnisse der Wissenskluftforschung vermehrte An-
strengungen unternommen, das habituelle Lesen von Kindern und Jugendlichen zu fordern.
Inzwischen hat PISA erneut vor Augen geflhrt, dass Lese- und Sprachkompetenzen im schu-

lischen Kontext nur unzureichend geférdert werden.

Wissenschaftliche Ergebnisse, die Zusammenhdnge zwischen Bild-, Lese- und Sprach-
kompetenzen nachweisen, legen es nahe, die Férderung einzelner Wahrnehmungskompe-
tenzen nicht unabhangig voneinander anzugehen. Auch Pazzini nennt in diesem Zusammen-
hang als Aufgaa)se kultureller Bildung, "das Ausspielen von Text gegen Bild (und umgekehrt)
zu unterlaufen."

In dieser Hinsicht bieten die neuen Medien neue Lernchancen: Rezeption und Produktion
multimedialer Prasentationen beschranken sich nicht auf Bild-, H6r- und Zuhor- oder Lese-
kompetenz etc., sondern erfordern synasthetische Fertigkeiten und Fahigkeiten. Die dar-
aus erwachsende Komplexitat stellt neue Anforderungen an Wahrnehmungsstrategien und
Denkweisen. Vernetztem Denken kommt eine sehr viel hdhere Bedeutung zu als dem traditio-
nell favorisierten logisch-linearen Schlussfolgern, das spatestens seit Descartes die Denkge-
wohnheiten unserer Kultur und Gesellschaft dominiert.

Veranderte Denk- und Wahrnehmungsgewohnheiten werden vielfach nur angenommen, eine
wissenschaftliche Beweisfiihrung bleibt haufig aus und ist angesichts hochst individueller Me-
dienbiographien auch nur schwer einzulésen. Veranderungen der Denk- und Wahrneh-
mungsgewohnheiten sind zudem in verschiedene Richtungen méglich. So kann ange-
nommen werden, dass die Produktionsprozesse am Computer, die durch die "Rickgangig"-
Taste oder durch Speichermdglichkeiten verschiedener Produktionsphasen immer auch ein
Stiick reversibel bleiben, andere Arbeitsprozesse denkbar werden Iasst.

Kann aber ebenso davon ausgegangen werden, dass solche Denk- und Arbeitsweisen auf
andere Lebensbereiche bertragen werden und im schlimmsten Fall zu einer geringeren Be-
reitschaft fihren, flr reale, irreversible Lebensentscheidungen Verantwortung zu Uberneh-
men? Oder ist im ginstigsten Fall davon auszugehen, dass das gedankliche und gestalteri-
sche Durchspielen verschiedenster Méglichkeiten differenziertere Denk- und Wahrnehmungs-
gewohnheiten fordert, die auch in anderen Lebenssituation multiperspektivische Standpunkte
einnehmen |asst?

48
Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 15
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Und bliebe man nur auf den gestalterischen Prozess bezogen, stehen Perfektionismus oder
groBere Experimentierfreude am Ende reversibler Gestaltungsprozesse? Die Uberlegungen
zu den veranderten Denk- und Wahrnehmungsgewohnheiten verraten haufig mehr Gber den
padagogischen Standpunkt des Betrachters als Uber die tatsachlichen Veranderungsprozes-
se. Dennoch ist ihre Antizipation notwendig, um die Chancen der neuen Medien erkennen und
wirksam werden lassen zu lassen.

So lief3en sich andere Qualitdtsmerkmale der neuen Medien durchspielen, wie z. B. die Mdg-
lichkeiten der Interaktivitat. Gegenwartig lassen sich viele der verfugbaren interaktiven An-
wendungen noch eher als interpassiv charakterisieren. Die Interaktionsmdglichkeiten der An-
wender, z. B. bei Computerspielen, beschranken sich in der Regel auf vorgegebene Hand-
lungsalternativen. Lernen, das vornehmlich auf Multiple-Choice-Verfahren setzt, kann den
Eindruck entstehen lassen, es gabe auf eine Frage immer nur eine richtige Antwort, denn be-
lohnt wird bei allen Um- und Irrwegen, die das vorgefertigte Szenario dem Nutzer auf dem
Weg zur Lésung eines Problems zugesteht, richtiges Verhalten zum richtigen Zeitpunkt.

Die Komplexitdt computergestitzter Anwendungen wird mit dem Fortschreiten von Speicher-
kapazitaten auf Tragermedien anwachsen und kann kinftig Interaktivitat auf hohem Niveau
simulieren. Damit avancieren interaktive Medienangebote zu attraktiven Lehr- und Lern-
mitteln, die in unterschiedlichen Bildungszusammenhangen autodidaktisch genutzt und
gleichermafen zu Ubungszwecken und als Lernkontrollen eingesetzt werden kénnen. Ge-
genwartig entpuppen sich Lern- und Bildungsprogramme allerdings noch vielfach als Nirn-
berger Trichter im muItimedia‘Ign Gewand. Konzeptionell dirften hier eine "konstruktivistisch
gepragte Multimedia-Didaktik" das Entwerfen neuer Lernumgebungen wie Planspiele, Simu-
lationen unsg Mikrowelten befordern, die den Lernenden im "aktiven Aufbauen von Wissens-
strukturen" unterstitzen.

Demgegentber ist die kulturelle Bildung gefordert, zu erforschen und zu erproben, unter "wel-
chen Bedingungen die Moglichkeiten multimedialer und interaktiver Software im Sinne eines
Zuwachses eigener asthetischer Ausdrucksforn151en und Erfahrungen im Bereich Kunst, Musik,
Theater und Literatur genutzt werden kénnen." Verschiedene kubim-Projekte, so im schuli-
schen Bereich z. B. "Kinder machen Kunst mit Medien" (Berlin), "Me[i]Mus" (Sachsen-
Anhalt/Bayern) oder "MuSe Computer" (Hessen), an den Hochschulen vor allem "ArtLab"
(Dresden), "Kunst — Informatik — Theorie" (KdéIn) oder "transmedien" (Hamburg) und im aul3er-
schulischen Bereich u. a. "sense&cyber" (Niedersachsen) haben sich dieser Frage gestellt
und kommen hier zu differenzierten Antworten.

Durch das Internet werden andere Vermittlungs-, Aufnahme- und Recherchestrategien fir In-
formationen notwendig. Das Internet bietet — trotz oder wegen weiter perfektionierter Suchma-
schinen a la Google — eine weitgehend unstrukturierte, in der Regel jedenfalls unreflektierte
Fulle an Daten, denn: Jeder "user" kann theoretisch "Anbieter" werden und ins Netz bringen,
was er fur richtig halt. Die bei Printpublikationen gangige Vorauswahl von Informationen greift
hier nicht langer, andere Such- und Verfizierungsstrategien missen erprobt werden.

Mit der Moglichkeit der freien Navigation im Internet, verbunden mit Funktionen von Suchma-
schinen und dokumentbezogenen Suchtools, verandern sich zugleich die Lesegewohnheiten.

49
Thissen, Frank: Das Lernen neu erfinden — konstruktivistische Grundlagen einer Multimedia-Didaktik. Vortrag auf der learntec

1997
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o Ebd.
Pazzini: Expertise "Kulturelle Bildung im Medienzeitalter", a.a.O., S. 21
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Eine gewisse Zufalligkeit schleicht sich bei der Informationsauswahl ein. Probleme entstehen,
wenn die "medialen Aufzeichnungen und Produktionen fiir vollstandige Reprasentationen ei-
nes Originals gehalten werden. Es ist Aufgabe kultureller Bildung, die Fragen der Authentizi-
tat, der Glaubwiirdigkeit und damit der Autorschaft zu thematisieren." Auch dieser Auf-
gabe sind einige kubim-Projekte nachgegangen.

Wird Sehen nicht nur als physiologischer Prozess, sondern als kulturelle Handlung verstan-
den, so impliziert dies eine wechselseitige Beeinflussung kultureller und Wahrneh-
mungsveranderungen. Kulturgeschichtlich betrachtet, kommt hierbei Werkzeugen, Maschi-
nen und Medien, die die menschlichen Fertigkeiten und Fahigkeiten des Sehens erweitern,
eine besondere Rolle zu. An diesen Veranderungsprozessen sind sowohl Flugapparate, als
auch Sehhilfen wie optische Glaser und AV-Medien malgeblich beteiligt, zu denen an dieser
Stelle u. a. Film, Fernsehen und Video gezahlt werden sollen. Durch die Moglichkeiten von
Multimedia werden diese Entwicklungen zusatzlich beschleunigt.

Die kulturelle Bedeutung dieser technischen Entwicklungsprozesse im Allgemeinen und der
Medien im Besonderen spiegelt sich sehr anschaulich in der Geschichte der kunstlerlschen
Hochschulen wider, wie auch eine Studie zeigt, die innerhalb des kubim-Modellprojekts KT
entstanden ist.

"Insbesondere an der Erzahlgattung zeigt sich, welchen Einfluss das technisch erweiterte Se-
hen auf die Wahrnehmung gehabt hat und welche neuen Strategien des chsreibens sich dar-
aus ergeben haben." Der kubim-Modellversuch "Autorschaft & Multimedia" hat dieses Pha-
nomen aufgenommen und einen Masterstudiengang entwickelt. Die Veranderungsprozesse
erfordern weit Uber eine Thematisierung der Problematik hinausgehende Strategien, da sie in
neue Bildwelten und Bereiche menschlicher Metaphorik hineinreichen. Traditionelle, d. h. an
einer Buchkultur ausgerichtete Wahrnehmungs- und Lesegewohnheiten greifel{;l6 im Me-
dienzeitalter nur noch eingeschr;éinkt, vielmehr orientieren sich nach den Autoren zuneh-
mend auch die Nutzer multimedial.

Linear schlussfolgerndes Denken und mediale Spezialisierungen werden durch spontane und
simultan-verknipfte Formen der Suche nach Erkenntnissen oder Entlastungen und der Auf-
nahme von Informationen abgeldst und pragen dadurch andere Wege des Denkens und
Handelns aus.

Diese Wahrnehmungsveranderungen manifestieren sich z. B. in einer Beilaufigkeit und Zu-
falligkeit von bildlichen und verbalen Eindriicken, die insbesondere in der Verweildauer
vor Bildern und Texten sichtbar W|rd Short cuts und Zapping werden die Regel, Langsam-

52
Pazzini, a.a.0., S. 15
Reck, Hans-Ulrich: Von der geschmeidigen Regellosigkeit der Regeln. Einschnitte, Schwellen, Grundierungen, Maximen der
neuzeitlich-modernen Kiinstlerausbildung von der Renaissance bis zur Gegenwart im Techno-Imagindren, Kéin 2001
(http://www.khm.de/kmw/kit/pdf/regellosigkeit_regeln.pdf, Zugriff am 10.05.2005); Rémer, Stefan: Kunst, Informatik, Theorie
(KIT). Texte, Dossiers und Modellbausteine. Kéin 2003

Ralph Kéhnen auf http://www.personal.uni-jena.de/~x9krmi/SDD2002/plenver/plenmo.htm (Zugriff am 09.05.2005)
www.mmautor.net (Zugriff am 10.05.2005)
Fohrbeck, Karla/Wiesand, Andreas: Der Autorenreport. Reinbek 1972

So die Ergebnisse von Reprasentativumfragen im Rahmen der vom Zentrum fir Kulturforschung mit Unterstiitzung des
BMBEF seit 1990 durchgefiihrten Reihe "KulturBarometer."

Ziehe, Thomas: Auraverlust und Hochglanzziele — Schule im Zeitalter einer zweiten Modernisierung. Hannover. (Mitschrift
von Manfred Behr zum Festvortrag anlasslich des Jubildums des Studienseminars Wolfburg am 12. Mai 2001: "Es gibt eine
ausgepragte Wahrnehmungsveranderung: gepragt von Bilderflut und TV findet Wahrnehmung beilaufig statt, in der Zerstreu-
ung. Phanomene ohne short cuts werden schnell als langweilig empfunden. Zugleich zeigt sich ein Verhalten der 'freundli-
chen Unzuverlassigkeit’, welches auf erhebliche Strukturierungsdefizite verweist."
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keit und Kontemplation befinden sich auf dem Riickzug. Ziehe59 spricht in diesem Zusammen-
hang von einer "freundlichen Unzuverlassigkeit" und schliel3t daraus auf erhebliche Struktu-
rierungsdefizite.

Diese Entwicklungen bedeuten nis%ht automatisch einen gerade von Bibliothekaren oft befirch-
teten "Verlust der Lesefahigkeit”, korrespondiert aber doch mit der These von der visuellen
Dominanz in unserer Gesellschaft. Daraus lasst sich schlussfolgern, dass "die hohe Bedeu-
tung der visuellen Medien und die Schriftlichkeit die Horerfahrungen beschranken oder auf mit
Bildern kombiniertemSituationen reduzieren, so dass sich die Wahrnehmungsgewohnheiten am
Sehen ausrichten."

In welche Richtung und wie sich die Ubergangsprozesse, die wir momentan erleben, auf die
kulturelle Entwicklung auswirken und welche Veranderungen Bestand haben werden, lasst
sich aktuell nur erahnen.

59
Ziehe, ebd.

So ein Beitrag Uber die Bibliothekstage Niedersachsen und Sachsen-Anhalt in der Braunschweiger Zeitung vom 9.9.2002
Vgl. Allesch, Ch. G.: Im Netzwerk der Sinne. Zuhéren und Gesamtwahrnehmung. In: Zuhéren e.V. (Hg.): Ganz Ohr. Interdis-
ziplinare Aspekte des Zuhodrens, Géttingen 2002, S. 21; Hellbriick, J.: Horen, Physiologie, Psychologie und Pathologie, Got-

tingen 1993, S. 16 f.; NieReler, A.: Hoéren und Sehen. Anthropologische Studie zur &sthetischen Erziehung. In: Neue Samm-
lung 1998, S. 214; Welsch 1996, in: GanzOhrSein, Abschlussbericht, S. 21
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.2.3 Lust auf Medientechnik?

Die Motivationswirkung, die der Einbeziehung der neuen Medien in Schule und Unterricht zu-
geschrieben wird, ist kein Garant fiir besseren Unterricht und eine héhere Aufmerk-
samkeit der Schiler. Zwar lasst sich vielfach beobachten, dass die anfangliche Unsicherheit
der Lehrerinnen und Lehrer im Umgang mit den neuen Medien dazu flihrte, dass sie medien-
kompetente Schiler in die Unterrichtsgestaltung einbezogen. Die veranderten Lehrer-Schiler-
Rollen konnten zu einer anderen, positiv empfundenen Arbeitshaltung und Kommunikation
zwischen Lehrenden und Lernenden flihren. Die danach einkehrende Routine im Umgang mit

den Medien bedeutete aber nicht selten eine Riickkehr zu alten Lern- und Lehrmustern.

Das Verhaltnis von Jugend und Technik ist ein
durchgangiges Thema in reprasentativen Studien
und gibt Aufschluss uber die Entwicklung der
letzten 20 Jahre. "Nachdem noch in den 80er
Jahren ein weit verbreitetes distanziertes Verhaltnis
Jugendlicher gegenitber der Computer-Technik
diagnostiziert wurde, wurde das steigende
Interesse an Computer und Netz in den 90ern auch
als Wende beim Technikinteresse gedeutet. Das
grolie Interesse auf Seiten der Jugendlichen an
Spielen und neuen kommunikativen Moglichkeiten,
die mit der digitalen Technik zuganglich gemacht
wurden, hat sicher deren rasche Verbreitung
gefordert. Waren es anfangs vor allem die digitalen
Spielewelten, so sind es heute die Chats, das
(ilegale) Tauschen und Herunterladen von Musik
und Filmen, aber auch der bequeme Zugang zu In-
formationen aller Art und nicht zuletzt Online-
Shoppeizng, die das Interesse der Jugendlichen we-
cken."

"Die Nutzung der Medien ist bei vielen
Menschen Sache der Gewohnheit. So
wie die heute altere Generation mit dem
Fernsehen und Radio aufgewachsen ist
und dieses gewohnheitsmaRig nutzt, so
ist die jungere Generation (beginnend bei
den heute etwa 40jahrigen, die im
Berufsleben oder der Ausbildung stehen)
mit dem Internet und dessen Moglichkei-
ten vertraut. Die nachste Generation wird
moglicherweise mit den On Demand-
Services aufwachsen und sich diese zur
Gewohnheit machen!

Natlrlich spielen noch andere Faktoren
auler dem Alter eine Rolle. Die Ausbil-
dung (Art und Dauer), der Beruf, das Um-
feld (in den Stadten ist der Internetzu-
gang heute meist besser und schneller
und verfugbarer), das Einkommen, [...]"

Blog von Johanna Albert, Universitat Linz,
28.5.2004 (121.Soz.Blog,
http://collabor.f4.thtw-berlin.de)

Generationsspezifische Unterschiede in der Mediennutzung sind, wie zahlreiche Umfragen
und Statistiken belegen, heute sicher noch pragend, es spricht aber viel dafir, dass es sich

Tabelle 1: Internet-Nutzung nach Alter und Geschlecht (2005)

hier um ein transitorisches

Problem und weniger — wie oft
noch unterstellt — um eine Frage

der generellen Akzeptanz oder

einer "Verweigerung" auf Dauer

handelt. Am Beispiel der Nut-

zung des Internet wird dies in

der folgenden Tabelle 1 mit

aktuellen Zahlen aus den

Manner Frauen
14 — 19 Jahre 85 % 84 %
20 - 29 Jahre 85 % 77 %
30 — 39 Jahre 82 % 70 %
40 — 49 Jahre 75 % 61 %
50 — 59 Jahre 63 % 46 %
60 — 69 Jahre 40 % 20 %
70 Jahre und alter 17 % 4%

Erhebungen fir den "(N)Onliner-

Quelle: nach (N)ONLINER Atlas 2005, TNS Emnid/Initi@tive D21 (Stichpro-

be: 48.500 Interviews)

Atlas" vom Frihjahr 2005 unter-
mauert.

Tully, Claus (Hg.): Verandertes Lernen in modernen technisierten Welten. Organisierter und informeller Kompetenzerwerb

Jugendlicher. Wiesbaden 2004, S. 34
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Interessant an diesen jahrlich neu erhobenen Daten ist nicht nur die heute vorauszusetzende
Vertrautheit mit dem Internet beim allergroRten Teil der jlingeren Generation, sondern auch
die in dieser Hinsicht schon beachtlichen Fortschritte bei den Alteren (bei denen der jahrliche
Zuwachs weiterhin am groRten ist).

Soweit es Schiler und Studierende aus deen Altersgruppen bis 25 Jahre angeht, kann im Ubri-
gen aus einer anderen aktuellen Umfrage festgehalten werden, dass

e einerseits das Internet ein bevorzugtes Medium der Information iiber Kultur- und
Freizeitangebote geworden ist, hier unter 19 verschiedenen Mdglichkeiten inzwischen
an 2. Stelle rangiert, nur noch Ubertroffen von "Gesprachen mit Verwandten, Freun-
den, Bekannten". Diese Praferenz ist bei den an Kulturangeboten i. e. S. Interessierten
deutlich héher als bei den kaum oder Uberhaupt nicht kulturell interessierten Jugendli-
chen (vgl. Tabelle 2);

e andererseits der Computer das wichtigste Hobby junger Leute darstellt (insgesamt
49 % nennen ihn als aktive Freizeitbeschaftigung, einen ahnlich hohen Anteil gibt es
sonst nur bei sportlichen Aktivitdten). Dabei kehren sich hier die Verhaltnisse um: Es
geben deutlich mehr Jugendliche ohne besondere kulturelle Interessen den Computer
als ihr Hobby an als umgekehrt.

Tabelle 2: Nutzung von Computer oder Internet und Kulturinteresse bei Jugendlichen (2004)
Interesse fiir Kulturangebote i. e. S.

Von den Jugendlichen (Theater, Tanz, Museen, Konzerte, Kulturfestivals u. a.)
(14 — 24 J.) nennen: groBIsehr groB mittel kaum/iiberhaupt nicht
...Internet als bevorzugtes 35 % 34 % 21 %

Informationsmedium fiir Kul-
tur-/Freizeitangebote

...Computer als wichtige/s 44 % 48 % 54 %
Freizeitaktivitiat/Hobby
ALLE BEFRAGTEN JU- 24 % 46 % 30 %

GENDLICHEN (= 100 %)
Quelle: 1. Jugend-KulturBarometer des ZfKf 2004 (2.625 Interviews)

Was sich zunachst beinahe widersprichlich darstellt, belegt eigentlich nur den grof3en Stel-
lenwert der neuen digitalen Techniken im Leben vieler Jugendlicher, seien sie nun kulturell in-
teressiert oder eher "kulturfern" orientiert. Dies kann durchaus als padagogische Herausfor-
derung begriffen werden, und zwar nicht nur mit Blick auf die oft noch unterschatzte Nutzung
neuer Medien und Techniken fir die Vermittlung kinstlerischer und anderer kultureller Inhalte
sowie die Anregung von kreativer Eigenaktivitat unter den Jugendlichen, sondern zugleich als
Aufforderung an die Lehrenden, sich mit dieser neuen Realitdt auch selbst auseinander zu
setzen und ihre padagogische Rolle ggf. neu zu definieren.

Dass es gerade fir letzteres durchaus Handlungsbedarf gibt, wird durch weitere Erhebungen
belegt, so u. a. eine Umfrage des Deutschen Jugendinstituts unter ausgewahlten Klassen ei-
niger Bundeslander, in denen eine starkere Bericksichtigung der Moéglichkeiten des Compu-
ters und anderer Informationstechnologierg4im schulischen Alltag zu den wichtigsten Reform-
vorschlagen der Jugendlichen gehdren.
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1. Jugend-KulturBarometer des Zentrums fiir Kulturforschung, durchgefiihrt im Herbst 2004

Wahler/Tully/Prei3: Jugendliche in neuen Lernwelten, a.a.O., S. 67
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Geschlechtsspezifische Auffilligkeiten sind nach der "(N)Onliner"-Umfrage zwar noch vor-
handen (vgl. Tabelle 1), aber auch sie gleichen sich zunehmend an, wie man u. a. dem bei
den Frauen grélReren Anteil von Befragten in den mittleren Altersgruppen entnehmen kann,
die in Zukunft eine Internet-Nutzung planen. Allerdings kénnen solche Globalzahlen zunachst
noch nicht viel Uber die Art und Praferenzen der Nutzung im Gender-Vergleich aussagen.

Hierzu gab es in den kubim-Modellversuchen eine Reihe von Erkenntnissen, so u. a. in den
Projekten "MuSe Computer" (Hessen), "Schwimmen lernen im Netz" und "transmedien" (bei-
de Hamburg). Daraus lasst sich generell der Schluss ziehen, dass eine Faszination durch die
neue Technik als solche — wie zu erwarten — sozialisationsbedingt immer noch eine mann-
liche Spezialitat darstellt. Dies schliel3t aber ein Interesse von Madchen und jungen Frauen
an den durch die Technik gegebenen Nutzungsmoglichkeiten und neuen kreativen Erfahrun-
gen keineswegs aus. Vielmehr ist es, wie Ute Vorkoeper in ihrer Analyse der Hochschulpro-
jekte  am Beispiel von "transmedien" festhalt, durchaus "bemerkenswert, dass die Frauen ih-
ren Umgang mit (digitalen) Medien fast immer in einen weiteren — sozialen, politischen, bio-
graphischen — Kontext stellen als viele ihrer mannlichen Kollegen. Sie fragen danach, wie ein
Medium ihre inhaltlichen Ansatze unterstitzt oder darstellen hilft. Insbesondere zu Studienbe-
ginn sind hier die Divergenzen offenkundig."
Laut einer Studie des Pew Internet and

Vorkoeper sieht allerdings die Gefahr, dass
sich hier erneut alte "Rollenklischees" im
Sinne von innovativ-avantgardistisch (mannlich)
gegeniber Kkatalysatorisch und dialogisch
(weiblich) einschleichen kénnen, zumal durch
einen "Verzicht auf experimentelle Tlfteleien"
und generell auf die Auseinandersetzung mit
technischen Fragestellungen wichtige Erfah-
rungen und "klnstlerische Forschungspro-
zesse" ausgeblendet werden kénnten. Deshalb
sollte, so ihre Schlussfolgerung, "das Konflikt-
thema [gender] in seiner komplexen Ge-
schichte" in den Studieninhalten durchaus
sichtbar gemacht werden — was sich fir die
schulischen Curricula sicher ahnlich formulieren
lieRe. Auf der anderen Seite sollte man dabei
aber, wie eine neue Studie aus den USA zeigt
(s. Kasten), das Kind nicht mit dem Bade aus-
schitten: In mancher Hinsicht sind, gerade was
den aktiven Umgang mit dem Internet angeht,
Madchen den Jungen heute bereits Gberlegen.
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American Life Projekts
(http://www.pewinternet.org) surfen fast
90 Prozent der 12- bis 17jdhrigen US-
Amerikaner regelmaRig im Internet, 57
Prozent produzieren ihren eigenen Con-
tent. 20 Prozent publizieren in einem On-
line-Tagebuch (Blog), besonders beliebt
sind daneben auch das Herstellen eige-
ner Websites und der Austausch von
Photos, Videos, Bildern oder von Musik-
Remixes.

Laut Pew nutzen die Jugendlichen das
Internet mehr und aktiver als Erwach-
sene, am eifrigsten sind dabei Madchen:
38 Prozent der Befragten haben angege-
ben, dass sie das Internet nutzen um ei-
genen Content auszutauschen, im Ge-
gensatz zu 29 Prozent der mannlichen
User zwischen 12 und 17. "Das alte Mo-
dell von Produzent und Konsument bricht
auf, die Jugendlichen definieren das Me-
dium Internet neu", analysiert der Leiter
der Studie, Lee Rainie.

www.pressetext.de , vom 7.11.2005
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11.2.4 Zum Verhaltnis von Technik und Kunst

Technik/Informatik und Kunst werden in der kulturellen Bildung haufig als Gegensatze begrif-
fen, was auch dazu fihrt, dass Konzepte zur Vermittlung asthetischer und medialer Kompe-
tenzen unverbunden nebeneinander stehen oder gegeneinander ausgespielt werden. Die ku-
bim-Expertise beschreibt die asthetische Bildung als eine notwendige Ergdanzung zu den
technischen Verdanderungen durch die Medien und fordert dazu auf, einer Spaltung von
Kunstinteressierten in "Anhanger/innen einer ehrer technologischen Kunstorientierung ('Kunst-
ingenieure’) und solche, die eine elementar korpernahe Kunstaustibung beflirworten”
entgegenzuwirken.

Der Begriff der Technik hat eine lange Begriffgeschichte, die hier nur in aller Kirze gestreift
werden soll. Der heutige Begriff stammt aus dem Franzdsischen "technique" und bedeutet dort
"kunstfertig", "handwerksmafig". Er ist gleichbedeutend mit seinem griechischen Ursprung, aus
"technikés" und "téchne", die sich auf "Handwerk" und "Kunstfertigkeit" beziehen. Im antiken
Griechenland beschrieb der Ausdruck "téchne" die Gesamtheit der Kunste und Fertigkeiten in
Handwerk und Kunst. Damit umfasst der Technikbegriff zum einen die Anwendung naturwis-
senschaftlicher Erkenntnisse fir die menschliche Entwicklung und zum anderen die dazu not-
wendigen Geréate, Arbeitsmittel, Maschinen, Apparate, Verfahrensweisen und Methoden.

Interessant sind an dieser Stelle Definitionen, die eine Abgrenzung von bzw. eine Aff6i6nitit5t
zu Kunst zulassen. So kann Technik zunachst in drei Begriffsbereiche gefasst werden:

o Technik als "Ergebnis von Erfahrungen, von denen man vermutet, dass sie nicht nur
fur einen selber, sondern auch fur andere eine Handlungserleichterung darstellen
konnte."

o Technik als Wiederholung "bestimmter Prozeduren, die sich als sinnvoll, als nitzlich
erwiesen haben."

o Technik als "Verdinglichung [von] Regeln, in Werkzeugen, Instrumenten, Apparaten”
als "Erleichterung, Angstreduktion, Mittel, Lebenszeit zu sparen."

In dieser Definition zeichnet sich ab, dass Technik immer an Erfahrung gebunden ist, bzw. als
Summe oder Biindelung von Erfahrungen verstanden werden muss.

Wahrend Technik also, ganz pragmatisch, als Handlungserleichterung Erfahrungen biindelt
und weitergibt, baut Kunst in der Regel auf Erfahrungen auf, thematisiert sie und schafft
daraus etwas Neues. Technik hat daher, obwohl auf Fortschritt ausgerichtet, etwas Stati-
sches, ist ziel- und zweckorientiert. Dies zeigt sich auch im Verstandnis von Technik als einer
Wiederholung bestimmter bewahrter Handlungsablaufe, die tradiert werden. Kunst sucht nach
den Grenzen solcher Handlungsablaufe, Uberschreitet oder karikiert diese. Wahrend Technik
nach Mitteln sucht, die das Alltagleben erleichtern und Zeit sparen, fiillt Kunst Zeit aus, so
dass die klassische Unterscheidung von zweckfrei und zweckgerichtet hier greift. Trotz al-
ledem bleibt unumstritten, dass Kunst sich selbst der Technik bedient, diese als Handwerks-
zeug braucht und Technik durch Kunst "veredelt" wird.
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PreViewer "Kunst & Technik", Projekt "sense & cyber". Landesverband der Kunstschulen Niedersachsen e.V., Hannover, 24.-
26.5.2002, S. 3
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Eng zusammenhangend mit dem Technikbegriff ist der Begriff der Technologie, der im All
tagssprachgebrauch oftmals synonym eingesetzt wird. Nach Michel Foucault kénnen vier
Auspragungen von Technologien unterschieden werden:

o0 Technologien, die auf Produktion von Dingen ausgerichtet sind;

o0 Technologien, die den Umgang mit Zeichensystemen gestatten;

o0 Technologien, die Macht erzeugen und erhalten, um Subjekte zu Objekten zu ma-
chen;

0 Technologien, die dem Selbst erlauben, sich selbst, d. h. seinen Kdrper, sein Den-
ken, seine Seele, sein Verhalten, seine Existenz etc. zu gestalten.

Somit bekommt der Technikbegriff mit der Verwendung von "Technologien" eine neue, eine
andere Pragung und Gestalt. Technik kann sehr instrumentell — also endlich, auf Werkzeuge
und Verfahren bezogen — gefasst werden. Unser Lebensraum wird mehr und mehr durch
Technik bestimmt und der Glaube an die Technik 16ste vielerorts den Glauben an ethische
und moralische Prinzipien ab.

Technologien hingegen sind weiter gefasst. Technologie ist zum einen die Wissenschaft
von der Umwandlung der Roh- und Werkstoffe in Fertigprodukte und Gebrauchsgegenstande,
zum anderen die Lehre von der Gesamtheit der verfligbaren Zweck-Mittel-Relationen (Tech-
nik) zur Erreichung von in der Technik gegebenen Anwendungs-, Arbeits- und Produktionsver-
fahren. Weiterhin verbirgt sich dahinter auch die Terminologie als kunstgemafRe Behandlung
wissenschaftlich aufgestellter Regeln. Technologien beschreiben und untersuchen Hand-
lungsrdume und Prozesse und versprechen damit mégliche Eingriffe in Handlungsprozesse
und Strukturen, die selbst vor Individuum und Kollektiv keinen Halt machen.

Wahrend Technik fur den Kunstbereich selbstverstandliche Werkzeuge bereithadlt, regen
Technologien die kiinstlerische Phantasie an und fordern zu Reaktionen auf. Technologien
kénnen als ganze Systeme aus technischen Apparaten, inklusive der notwendigen techni-
schen Fertigkeiten und Fahigkeiten verstanden werden, die Uber "Zweck-Mittel-Relationen"
gesamtgesellschaftliche Veranderungen herbeiflihren kénnen.

Technologien kdnnen daher, wie die Kiinste, eine politische Funktion haben. Dadurch kann
die kunstlerische Beschaftigung mit Technologie gesellschaftskritischer Natur sein und
Korrektivfunktion tbernehmen. Diese liegt insbesondere im Bereich des Ethischen. Je
komplexer technologische Zusammenhange werden, desto groRer werden die nicht
vorhersehbaren Risiken. Neue Techniken und insbesondere Technologien werden erst
durch die intensive Erfahrung mit ihnen (be-)greifbar. "Denn verwendet man die von ihm
eingerichtete Technik unabhangig von der Erfahrung, der sie verbunden ist, handelt man
ebenség stupid wie einer der hechelnd die Ruder schwingt in einem Schiff, das auf Sand
liegt."

Der Hauptwiderspruch von Kunst und Technik scheint demnach tendenziell in der Forde-
rung der Kunst nach Innovation, der Produktion des noch nie Dagewesenen begriindet zu
sein. Allerdings muss dieser Widerspruch in seiner historischen Begriindung betrachtet wer-
den.
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o Foucault, Michel: Technologien des Selbst. In: Ders. u.a.: Technologien des Selbst. Frankfurt a. Main 1993, S. 24 - 62

Lacan uber eine Frage, die jeder mdglichen Behandlung der Psychose vorausgeht. In: Olten, Walter (Hg.): Lacan, Schriften
. 2,S.61-118
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Seit der griechischen Antike gibt es bis heute glltige Bestimmungsversuche, die auf die phi-
losophiegeschichtliche Unterscheidung von Wissenschaft mit primar theoretischen, auf
Wabhrheitsfindung zielenden Erkenntnisidealen, Technologie als praktischer, sich an Nutzlich-
keits- und Brauchbarkeitskriterien orientierender Gegenstandsbereich und Kunst als zweck-
freie, expressive, individuell gepragte Erkundungsfunktion, jenseits logozentrischer oder
zweckdienlicher Perspektiven zurtickgehen. "Damit trat die Kunst, insbesondere im Kontext
der traditionellen Asthetikdiskussion, in einen gleichsam natirlichen Widerspruch zur Wissen-
schaft und Technik." [...] "Ziel von Technologie sei es, letztlich alle Aspekte des menschlichen
Lebens verfugbar und damit kontrollierbar zu machen; dies kénne sich sowohl auf die Unter-
werfung der Natur beziehen als auch auf die Beherrschung sozialer Prozesse. Damit gekop-
pelt ist die Zweckdienlichkeit der Technik: technologische Produkte missen verwertbar seipo,
das heildt: sie missen sich im praktischen Gebrauch als handhabbar und nitzlich erweisen.”
Im Kunstwerk hingegen soll das Individuelle, das Besondere, das begrifflich nicht Fassbare
zum Ausdruck kommen. So wurden und werden Kunst und Technik/Technologie im sozialphi-
losophischen Diskurs als diametral entgegengesetzt verstanden, damit das Leitbild von der
"klnstlerischen Autonomie" nicht Schaden nimmt.

"Ars sine scientia nihil est. — Es war wohl ein franzdsischer Architekt, der diese Maxime den Bau-
meistern des Mailander Doms entgegenhielt, die so massive Probleme mit dessen Konstruktion hat-
ten, dass ihre in handwerklicher Tradition befangene Kunstfertigkeit zu deren Lésung nicht mehr
ausreichte. Seit dieser legendéren Szene, die im 13. Jahrhundert als AuRerung fiir die Forderung
genommen wird, die Bildende Kunst in den Kreis der Septem Artes Liberalis aufzunehmen, entwi-
ckelte sich das Verhaltnis von Kunst, Wissenschaft und — spater — Technologie harmonisch.

Als jedoch die Technologie im Zuge der Industrialisierung vergesellschaftet wurde, wurde in der
Romantik erstmals die Forderung nach Autonomie der Kunst gegenuber Wissenschaft und Technik
laut, und als die Industrialisierung total, ja totalitaristisch wurde, seit der ersten Halfte des unseren
Jahrhunderts also, proklamierten Philosophen, Astheten, Kunstkritiker und sogar Kiinstler die un-
verhohlene Feindschaft zwischen Kunst und Technik, eine Proklamation, die seit Mitte unseres
Jahrhunderts so stark im kollektiven Bewusstsein verankert ist, dass beider Verhaltnis allgemein als
eine Art 'Barabarischer Hochzeit’ begriffen werden konnte."

Schwarz, Hans Peter: Medien-Kunst-Geschichte. Medienmuseum ZKM/Zentrum fiir Kunst und Medientechno-
loaie Karlsruhe. Miinchen 1997. S. 56

Dass dies nur eine der moglichen Sichtweis7e1>n ist, wird allerdings deutlich, wenn man auch
kunstsoziologische und sozialgeschichtliche  oder aktuelle medienwissenschaftliche For-
schungsansatze heranzieht, die gerade diese Autonomiefrage immer wieder thematisiert ha-
ben. Im Gegensatz zur Technik, die fur sich in Anspruch nimmt, etwas "handwerklicl;m;, "kunst-
fertig" zu konstruieren, sieht sich die Kunst als "Bereich der Auflésung (Analyse)", und be-
stimmt ihre Aufgabe in der Dekonstruktion von Regeln und Gewohnheiten, als "Notwen-
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Zeitgendssischen Musik. Arbeitspapiere der GMD, No. 960; St. Augustin 1995,
http://viswiz.gmd.de/~eckel/publications/becker95a/becker95a1.html (24.4.2002)

Hutter, Michael: Structural Coupling between Social Systems: Art and the Economy as Mutual Sources of growth. In: Soziale
Systeme, Band 7, 2/2002; Kinstler als gesellschaftlich eingebundene Motoren wirtschaftlicher und naturwissenschaftlicher
Innovation und bereits bei C. Griinberg in: Die Not der geistigen Arbeiter, Verhandlungen des Vereins fiir Socialpolitik in Ei-
senach 1922, S. 222, findet sich auch folgende Passage: "So blicke man doch klaren Auges in die Vergangenheit. Waren
wirklich die Vertreter der Kultur je unabhangig? Die Zahl jener, die [...] einzig von Kulturaufgaben lebten, war nie grof3. Stets
und allerorten sehen wir vielmehr die groBen Dichter, Kiinstler und Schriftsteller von firstlichen und privaten Mazenaten ab-
héngig [...] Die Minnesanger und Troubadours, die Michelangelo, Leonardo da Vinci und Raffael, die Pietro Aretino, die Cor-
neille, Racine und Moliére, die groRen Geschichtsschreiber, Lobredner und Prediger des siebzehnten und achzehnten Jahr-
hunderts. Schufen sie die Kultur, pflegten sie und bildeten sie weiter anders als zunachst nur fir eine diinne gesellschaftliche
Oberschicht?"

Daniels, Dieter: Kunst als Sendung. Von der Telegrafie zum Internet. Miinchen, 2002 oder im Uberblick: Keuchel, Susan-
ne/Wiesand, Andreas Joh. (Hg.): Konvergenz oder Symbiose — Kunst, Kultur und Neue Technologien. Bonn 2001

Lemke-McKinlay/Meyer/Miinte-Goussar/Pazzini, a.a.O, S. 3 f.
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digkeit, einen bestimmten Diskurs erst einmal zu durchqueren, um an dessen Grenzen zu
kommen." So scheint eine der Hauptintentionen der Kunst da;isn zu bestehen, der Technik
mit Skepsis zu begegnen und Besonderes auftauchen zu lassen.

Zusammenfassend lasst sich zwischen Kunst und Technik/Technologie eine Art "Hassliebe"
beschreiben:

o Technik braucht Kunst, um ihre Funktionalitat wirksam werden zu lassen.
0 Kunst braucht Technik, um ihren Freiraum zur Geltung bringen zu kénnen.

Kunst und Technik stehen in einer engen Wechselwirkung. Sie stehen zwar aufierlich im Wi-
derspruch zueinander, bedingen sich jedoch gegenseitig, wie Luft und Wasser, Yin und Yang.
Die eine Schwester arbeitet in der fiktionalen, die anderen in der realen Realitat. Die Unter-
scheidung dieser Realitaten wird durch die beiden erst moéglich. Vielleicht, und dies ist eine
erste Vermutung, besteht das Verbindende der neuen Medientechnologien in der Ver-
schmelzung von real und irreal in der virtuellen Realitat.

Ob sich mit Einfihrung der neuen Medientechnologien die Sachlage wirklich anders darstellt
als in vergangenen Auseinandersetzungen mit neuen Technologien, ist strittig. Erneut zwei
Sichtweisen, eine eher defensiv, die andere eher selbstbewusst:

"Die Problematik [...] resultiert aus der im Kontext der Informationsgesellschaft massiver wer-
denden Gefahr, dass die zweckrationalen Maximen heutiger Techniknutzung als einzig mogli-
che Form des Umgangs mit Tecrgnik erscheinen und so kinstlerische Anspriiche und Intentio-
nen verdrangt werden kénnten."

"At the early stages of an emerging technology, the power of artistic work derives in part from
the cultural act of claiming it for creative production and commentary. In this regard, the early
history of computer7graphics and animation in some ways mimics the early history of photog-
raphy and cinema."

Genau an dieser Stelle s%tzte auch die Arbeit in den kubim-Modellversuchen an. Zum einen
wurde medientheoretisch vorgegangen, zum anderen kiinstlerisch-praktisch in Arbeitspro-
zessen und -produkten. Die Kiunstlerinnen und Kinstler bzw. die Fachdidaktiker und Fachdi-
daktikerinnen testeten die Technologien auf ihre notwendige Offenheit zur asthetisch-
kiinstlerischen Gestaltung und auf ihre Tauglichkeit fiir die kiinstlerische Gestaltungs-
arbeit sowie fiir asthetische Lehr-Lern-Prozesse. Dazu gehorte auch die Beschaftigung mit
der kreativen Umwandlung von technologischer Standardisierung flr kinstlerische Zwecke.
Das programmiubergreifende Forum "Schnittstellen" innerhalb von kubim entwickelte sich zum
lebhaften interdisziplinaren und institutionstibergreifenden Diskussionsforum. In einem weite-
ren Schritt wurden Lehr- und Unterrichtmodule zur Vermittiung von asthetischen Medien-
gestaltungskompetenzen entwickelt und erprobt.
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Vgl. z. B. die Publikation aus dem Modellversuch "KIT": Reck, Hans Ulrich: Kunst als Medientheorie. Vom Zeichen zur Hand-
lung. Minchen 2003, sowie aus "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter": Huber, Hans-Dieter/Lockemann, Bettina/Scheibel,
Michael (Hg.): Bild Medien Wissen. Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter, Miinchen 2002 und Huber, Hans-Dieter/ Locke-
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Gute Beispiele dafir liefern unter anderem:

o flr den schulischen Bereich die Unterrichtsmodelle aus dem Modellversuch "MuSe
Computer", die sich einen unkonventionellen Umgang mit den neuen Medientech-
nologien zum Ziel setzten, indem sie den Computer "gegen den Strich birsteten”

o fir den auerschulischen Bereich die Arbeiten im Modellversuch "sense&cyber"

o fir den Hochschulbereich zum Beispiel die im Anschluss an CODE.KIT entstande-
nen kunstlerischen Arbeiten sowie "Autorschaft & MultiMedia" oder "ArtLab"

o sowie fur den institutionsibergreifenden Bereich das Konzept "Mixed-Reality in
Lernprozessen" aus dem Modellvorhaben "ArtDeCom".

Parallel zum Hype der Thematisierung von "Mgedien und Kunst/Kultur" kommt in der Philoso-
phie die Diskussion um das "Ende der Kunst" auf. Damit wird allerdings nur das Ende eines
gewissen Uberkommenen Kunstverstandnisses beschrieben, das keine weitere Entwicklun
mehr zulasst. Medientechnologien werden als Hauptfeind und Tod der Kunst betrachtet.
Medienkunst wird (noch) nicht als eigenstandige Kunstform rezipiert.

Fuller/Dauerer beschreiben den Unterschied der neuen "Werkzeuge" wie folgt: "Unter dem
Begriff des Werkzeugs versteht man ein Gerat, das die menschliche Gewandtheit erweitert,
etwa so, wie ein Messer die Moglichkeiten der Hand verbessert, Dinge zu zerschneiden.
Software ist dagegen ein dynamischer Prozess, in den man selbst involviert wird. In der Welt
der Geratschaften waren die Menschen von Objekten umgeben. Mit der Industrialisierung
wurden sie von Maschinen umgeben und wurden durch sie %rsetzt. Die Software jedoch ver-
schmilzt auf eine gewisse Weise mit Computer und Mensch."

Genau dieses Phanomen entfaltet sich im "Interface-Design", als Verschmelzung von Kunst
und Technologie. Allerdings stellen diese neuen Technologien andere Herausforderungen an
die Menschen und insbesondere an Kinstlerinnen und Kinstler: "Im Computer-Medium gibt
es kesizne Kinstler mehr, die nicht auch auf diese oder jene Weise gleichzeitig Techniker
sind."

Fir das Selbstverstandnis von Kiinstlern kann dies einen Paradigmenwechsel bedeuten: Der
scheinbar autarke Solist muss sich mit Teamarbeit befreunden, auf Verbindungen mit kiinstle-
risch interessierten Technikern (Informatikern) und technisch/informatisch interessierten
Kinstlern einlassen. Dadurch muss auch die Frage der Autorschaft sowie die Frage nach dem
Original neu geklart werden. "Die Handwerker der Interface-Kultur verschwenden jedoch kei-
ne Zeit mit diesen willkirlichen Unterscheidungen. Ihr Medium erfindet sich immer wieder zu
schnell neu, um falsche Gegensatze zwischen Kreativen und Programmierern zuzulassen. Sie
sind zu etwas anderem geworden, einer neuen Verschmelzung von Kinstler und Techniker —
zu Schnittstellen-Freaks, Cyber-Punks, Web-Masters — , die mit der monumentalen Aufgabe
betraut sind, unsere digitalen léélaschinen zu reprasentieren und Information in ihrer Rohfas-
sung einen Sinn zu entlocken.”
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Aufgrund dieser Veranderungen werden andere Anforderungen an das84soziale Umfeld von
Klnstlerinnen und Kinstlern gestellt, die in der Ausbildung beginnen. Damit zusammen-
hangend sollten auch Programme und Lernprogramme entwickelt werden, die den
spezifischen Kriterien fur die kiinstlerische Arbeit nachkommen. Ein erster Ansatz dazu wurde
mit der Einflhrung in die Programmierung als kinstlerische Praktlk im Modellversuch "KIT"
entwickelt und steht nun zum Transfer in die kinstlerische Aus- und Weiterbildung als
kostenloses Angebot im Internet berelt

Betrachtet man, in einem kleineren Rahmen, nochmals den Bereich der Technik fir sich
alleine, so stellt sich das Verhaltnis zu Kunst — nunmehr verstanden als Kunstproduktion —
nicht mehr in der bisher vorgenommenen, krassen Kontrastierung dar, denn Jeder Kinstler
greift n@mlich auf 'Techniken' zurlick und verfugt Uber ein erlerntes Handwerk."

Weibel zeigt die enge Koppelung von "téchne"" an den Begriff der Schopfung: "Technik sei
nicht nur Nachahmung der Natur, sondern auch Gestaltung, schopferische Neu- und
Umformung; sie ist nicht per se Ausdrucksform eines unbedingten Willens zur Rationalitat und
Rationalisierung = Verfiigbarmachung, sondern kann auch zu einer Uberwindung und
Neudeutung des Gegebenen beitragen. Wenn man aber die schopferische Funktion der
Technik als konstitutiv begreift, dann greift die traditionelle Gegeniberstellung von Maschine,
Mechanischem, Technik ygnd Technologie mit dem Schopferischen, Kreativen und
Imaginativen nicht langer." Hier verstarkt sich nochmals das oben skizzierte Bild der
dynamischen Wechselbeziehung von Kunst/Kultur und Technik/Technologie.

"Die Kluft scheint [aus Sicht der 'Freien Kiinste’] uniiberwindlich — selbst nach einem
Modellversuch, der auf Kooperation und Austausch angelegt war. Technik ist und wird nach
wie vor der Logik des Fortschritts unterworfen, selbst an kiinstlerischen Hochschulen, wenn
immer neueste Gerate und Programme zur Herstellung des technisch Mdéglichen angefragt
werden und die kritische Reflexion des Fortschreitens marginal bleibt. Eine laufende
Aktualisierung der technischen Medien ist sicherlich notwendig, aber darf deshalb nicht
vorrangiges Anliegen der Lehrenden sein. Dagegen war in der modernen Kunst die Reflexion,
in der postmodernen die Apprioriation des Herstellens und Hergestelltseins der Regelfall.
Daneben oder Uber allem herrscht das Gesetz der Unfertigkeit, d. h. die Ablehnung jeder
technischen Fertigkeit. Unhinterfragt. Persistent halt sich der Glaube, Kunst kénne nur in der
Ablehnung von technischer Fertigkeit, d. h. durch technischen Dilettantismus und Bastelei
entstehen. Die Kinstler, die mit technischer Perfektion dieses Dogma durchbrechen, laufen
sicherlich einerseits Gefahr, sich der Technik selbst zu unterwerfen, andererseits werden sie
von kritischen Geistern der Effekthascherei Uberfihrt. [...]"

Trotz der neuen Annaherung und "Verschmelzung" von Kunst/Kultur und Technik/Technologie
in den neuen Medientechnologien bleibt das Verhaltnis spannungsgeladen und birgt daher ein
grolkes Potential an bisher ungenutzten Mdoglichkeiten. Ob und wie dieses Potential
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ausgeschopft wird und auch werden kann, hangt einerseits von der Offenheit der Kinstler
selbst ab, andererseits bestimmen aber auch auBere Bedingungen die produktive Nutzung
der neuen Technologien. So obliegt es unserer Kultur und Gesellschaft, die dafir
notwendigen Rahmenbedingungen zu schaffen, ansetzend in der kinstlerischen/kulturellen
Grundbildung. Tosquelles schreibt dazu: "Wenn man die kinstlerischen Fahigkeiten des
Menschen bejaht, darf es keine Geringschatzung der Technik geben." Denn jedes neue
Medium ist, so Vuc Cosic, "nur die Mediatisierung von Traumen, die die vorangegangenen
Generationen gehabt haben."

11.2.5 Neue asthetische Normen durch neue Medien?

Normen regeln menschliches Verhalten. Es sind in Gruppen und in der Gesellschaft (meist)
ungeschriebene, anerkannte und Gberwiegend positiv bewertete Verhaltensmuster. Der Sinn
von Normen besteht in der Bereitstellung einer Vergleichsbasis, eines BewertungsmafRstabs.
Wer Uber Normen diskutieren will, setzt diese bereits voraus, denn damit wird gleichzeitig ein
Konsens reproduziert. Im Bereich der kinstlerischen und kulturellen (Aus-)Bildung sind aber,
wenn Uberhaupt, nur Idealnormen smnvoll Das Normkriterium ist ein Ideal, das nach tra-
ditionellen und individuellen Werten gebildet wird. Damit ist jegliche Normierung relativ.
Sie ist abhangig von Konventionen sowie von der Bezugsgruppe, die eine Ubereinkunft fiir ei-
ne bestimmte Normierung getroffen hat. Normen sind daher als mehr oder weniger zieldienli-
che und zweckangemessene Definitionen zu verstehen. Absolute Normanspriche sind da-
gegen unsinnig.

Normen haben auch politische Funktion.94 Aus diesem Grunde kdnnen Normen und Normie-
rungen auch seltsame Bliten und Frichte treiben, wie uns die Geschichte mehrfach, bei-
spielsweise in der Verknupfung von asthetischen Normen und rassistischen Zuordnungen und
Ausgrenzungspraktiken zeigt. Normen, insbesondere dsthetische Normen, kdnnen selbst zu
"Verirrungen" von Theoretikern flihren, wie die Beispiele von Pythagoras und Einstein zeigen:
Um ein gewisses asthetlsches Weltbild zu erhalten, werden auch in den Naturwissenschaften
Fakten "passend" dargestellt.

Pazzini"* beschreibt Normen im Zusammenhang mit (Bildungs-)Standards: "Die Norm ist funk-
tional eine Schnittstelle, ein Interface, durch das man nicht hindurch kann, ohne das zu Be-
trachtende, zu Beurteilende massiv zu verandern. Manchmal sogar zu zerstéren. Die Norm
bringt etwas hervor. Eine produktive Norm erfordert ein Urteil im Sinne eines asthetischen Ur-
teils: die Subsumtionsregeln sind zumindest nicht alle bekannt."
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Wendet man sich nun dem Bereich der Medienrezeption bezogen auf den (Aus-) Bildungsbe-
reich zu, so muss zudem in Betracht gezogen werden, dass die Wirkungsintention der Produ-
zenten nicht mit dem Wirkungspotential des Mediums identisch ist und dieses wiederum nicht
mit den Wirkungen bei den Rezipienten gleichzusetzen ist.. "[...] Der Rezeptions- und Wir-
kungsprozess ist kein Iin7earer Vorgang, sondern ein Wechselverhaltnis zwischen Text/Film
[Medium] und Rezipient."

Anders ausgedrickt: Vermittlungsprozesse im Bereich klnstlerischer und kultureller Bildung
arbeiten vielfach mit der Rezeption von Kunstwerken, d. h. im weiteren Sinne mit Medienre-
zeption. Da Bildungsprozesse immer intentional sind, sollen demnach in der Regel medial
dargebotene, klnstlerisch oder kulturell bedeutsame Werke bestimmte Ziele, Inhalte, Bot-
schaften etc. transportieren. Um Bildungsprozesse initileren zu kénnen, muss Aufmerksamkeit
erregt werden. Aufmerksamkeit flir Kunstwerke ist jedoch, so Pazzini, "nicht frei verfigbar
und kann auch nicht intentional hergestellt werden." Vermittler missen daher mit einer gewis-
sen "Zufalligkeit" ihrer Bildungsimpulse spielen.

Medien fungieren dabei als "Trennmittel, wie als Verbindungsmittel.“99 Lehrende und Lernen-
de haben mehrfach Ubersetzungsprozesse zu leisten: Ein Original wird in ein Prasentati-
onsmedium transportiert. Die Reprasentation des Originals wird im Vermittlungsprozess vom
Vermittler/von der Vermittlerin kontextualisiert und damit zwangslaufig funktionalisiert. Die Re-
zipienten Ubersetzen diese kontextualisierte und medialisierte Reprasention zunachst inner-
halb ihres eigenen Erfahrungshorizonts etc.

Wenn also asthetische Objekte als "Vermittlungswerkzeuge" herangezogen werden, sind stets
vielfache Wechselwirkungen im Spiel. Das Medium transportiert sich selbst und die Reprasen-
tation. Dabei sind die Grenzen des Mediums und die Ubergénge in Form und Inhalt kaum zu
trennen. Das Medium — verbunden mit der Darstellung des asthetischen Objektes — I0st im
Rezipienten Ubersetzungs- und Verarbeitungsprozesse aus, die von medialen und &stheti-
schen Vorerfahrungen, von gesellschaftlich-politischen Einstellungen, von Medien- und Wahr-
nehmungsgewohnheiten, von &sthetischer Vorbildung — d. h. unter anderem &sthetischen
Normen, der sozialen Schichtzugehdrigkeit, ethischen Normen, der momentanen emotionalen
und physischen Befindlichkeit etc. — gepragt sind. Jeder Mensch erlebt folglich seine eige-
ne asthetische und mediale Wirklichkeit. In einer von Multikulturalitdt und Globalisierung
gepragten Welt nimmt die Komplexitat zu und dabei die Vorhersehbarkeit asthetischer Rezep-
tionsprozesse ab.

Gehen wir davon aus, dass die Frage nach der Norm — vor allem auch nach einer astheti-
schen Norm — im Zuge der Neustrukturierung und -organisation von Schule und Hochschule,
im Zusammenhang mit Fragen des Qualitdtsmanagements an Aktualitat gewinnt, offenbart
sich darin auch die Absicht derer, die nach neuen asthetischen Normen fragen. Bereits an
dieser Stelle wird daher festgehalten: Bestimmte Teilbereiche eines asthetischen Rezeptions-
und Produktionsprozesses lassen, unabhangig von der Wahl der Mittel und Werkzeuge, eine
Vergleichbarkeitsbasis zu.
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Diese Teilbereiche eignen sich auch fir die Frage nach Standardisierung im Schul- und
Hochschulbereich. Diese Teilbereiche sind als solche identifizierbar und transportie-
ren/reprasentieren asthetische Normen. Geben wir dem bildungspolitischen Druck nach Bil-
dungsstandards und Modularisierung auch fir die so genannten "weichen Facher" nach,
so akzeptieren wir damit die Existenz asthetischer Normen. Im Hamburger "Rahmenplan bil-
dende Kunst"  wird dies beispielsweise im Bereich "Ziele" wie folgt angesprochen:

"Mit der Erprobung von individuellen Ausdrucksmaoglichkeiten wird auch eine Auseinanderset-
zung mit der sozialen Umgebung ermoglicht. Eigene asthetische Vorlieben werden bewusst
gemacht und weiterentwickelt, aber auch in ihrer aufteren Bestimmtheit reflektiert, z. B. Vor-
lieben fir Bilder, Wohnfeldgestaltung, Kleidung oder Filme. Schiilerinnen und Schiiler setzen
sich in diesem Zusammenhang mit solchen sozialen Normen auseinander, die sich in astheti-
schen Normen niederschlagen."

In dieser Zielformulierung wird deutlich, dass asthetische Normen in ein Geflecht aus sozi-
alen Normen verwoben sind und die Auseinandersetzung mit ihnen zu kultureller und ge-
sellschaftlicher Teilhabe und damit Iangerfristig auch zu einer Positionierung und Findung des
Selbst fuhren sollen.

Die heimliche Existenz "asthetischer Normen" offenbart sich auch in einer?2 "Klassiker" kunst-
padagogischer Bewertungsmethoden, dem so genannten EV|denzurte|I Peez findet eine
Legitimation fur diese Methode in der Philosophie Kants: "Kant erortert das Problem, wie
das Besondere, das der Anschauung etwa durch ein Standbild gegeben ist, mit dem Allge-
meinen, ndmlich den &sthetischen Normen verbunden wird. Mit anderen Worten: wie wir bei-
spielsweise asthetische Normen auf spezifische asthetische Phanomene anwenden." Interes-
sant ist dieser "Bewartungsklassiker" vor allem wegen seiner hohen Akzeptanz im kunstpada-
gogischen Bereich, andererseits aber auch wegen der vorherrschenden Skepsis gegentber
Formen der Standardisierung und Modularisierung.

In den letzten Jahren V\qlorsd in den Kinsten sowie den damit verbundenen Fachdidaktiken ver-
mehrt von "Forschung"  gesprochen. Die Berliner Fachtagung des europaischen Netzwerks
klnstlerischer Ausbildungsstatten ELIA stand 2005 unter dem Titel: "Research: In and trough
the Arts." Kunst erforscht dabei nicht zuletzt die Grenzen ihrer "Autonomie". Pazzini sieht in
der Forschung in der Kunst eine strukturelle Ahnlichkeit zu den Markterfordernissen globaler
Produktion: "Dauernd neue Formen finden. Forschung in der Kunst ist aber vielleicht dle Su-
che nach Bleibendem durch dauernde Veranderung. Eine Art subversiver Stabilitat. w'% gl
dung ist", so Pazzini weiter, "der Prozess, der zu Forschung veranlasst und diese aufnimmt,
um sich selber bis zur Kenntlichkeit zu andern. Bildung kommt durch Forschung (auf allen
mdglichen Niveaus) zustande. Immer w;gder. Bildung ist die Darstellung von Forschungser-
gebnissen im jeweiligen Lebenskontext."
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Neue asthetische Normen durch neue Medien?

Zur Klarung der Frage nach einer méglichen asthetisch normbildenden Wirkung neuer Medien
ist nochmals auf die Definition von Medien sowie an die Funktion von Kunst einzugehen.
Nach Pazzini sind Medien mehr als "intentional verwendbare Werkzeuge." [...] Sie sind "eine
Relation der Trennung und Verbindung, die uns zu Akteuren und Leidenden macht [...]." Me-
dien, vor allem die so genannten neuen Medien, spielen mit der Neugierde des Menschen und
suggerieren ihm ';(\)/Esoyeuristische" und "exhibitionistische" Mdglichkeiten, ohne die Gefahr, ent-
deckt zu werden.

Kunst als Form hat das Potential,ﬂ%useinander driftende Teilbereiche des menschlichen Le-
bens wieder zusammen zu flihren:  Individuum und Kollektiv, Privates und Allgemeines, viel-
leicht sogar individueller Ausdruck und asthetische Norm. Auf der anderen Seite sieht sich
Kunst in der Funktion eines gesellschaftlichen Korrektivs: Kunst spurt — zumindest nach
heutigem Verstandnis — Grenzen, Routinen und Normen auf. Sie erforscht durch eine
Brechung dieser Konventionen ihre gesellschaftlichen und gesamtkulturellen Wirkungsweisen.
Sie steht damit Normierungsversuchen entgegen.

Wenn im Zuge des Medienzeitalters vom "iconic", "pictorial” oder "performental turn" gespro-
chen wird, d. h. unter anderem auch die Auswirkungen der neuen Medientechnologien auf die
kinstlerische Sprache und ihren Ausdruck diskutiert werden, geht es zumindest der freien
Kunst, ebenso meist den Fachdidaktikern, weniger um Normierungen, sondern eher um
deren Entlarvung. Diese eher "puristische" Sicht wird naturgemaf von den medienbedingten
Veranderungen in der Gestaltung des Alltags konterkariert, in denen ebenfalls kiinstlerische
Sichtweisen und Mittel zum Einsatz kommen, etwa im Layout von Printmedien, in der filmi-
schen Bildgestaltung, beim Produktdesign etc.

Dies zeigt sich auch im Umgang bzw. im Nicht-Umgang der M%dellversuche mit dieser
Fragestellung. In Lernarrangements des Modellvorhat?ﬁns "KLiP"  stellen die Kinstlerinnen
Stella Geppert und Serafina Lenz unlésbare Aufgaben, um Routinen und soziale Normen zu
entlarven und langfristig Verhaltensanderungen zu bewirken bzw. die kritische Reflexivitat der
Jugendlichen zu sensibilisieren.

Der an dem Modellversuch "sense&cyber" beteiligte Kiinstler Peer Holthuizen gibt zu beden-
ken, dass "der Fehler in der falschen Umgangsweise liegt. Es wurde versucht, etwas aus der
realen Natur im Rechner nachzubilden. Es gibt meines Erachtens viel mehr Méglichkeiten mit
diesem Programm [cinema 4D] kUnstIeriscqmzu arbeiten, als nur Dinge nachzubauen oder
durch die kunstliche Welt hindurchzugehen."  Dies spricht wiederum gegen den Umgang mit
den neuen Medientechnologien als bloRe Werkzeuge und die Ubertragung traditioneller Ver-
mittlungsstrategien auf sie.
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Im Modellvorhaben "KIT" wurde das Thema medientheoretisch, informatisch und medien-
kiinstlerisch praktisch angegangen. Als Ergebnis formulieren die Projektleiter:

"Theorie: Bedeutung der Programmierung als Schule der Kognition

Es wird oft betont, dass die neuen multimedialen Formen die Grenzen zwischen den traditio-
nellen kinstlerischen Fachdisziplinen aufheben, da sie die Wahrnehmung mit allen Sinnen
einfordern. Die Ebene der Programmcodes zielt dagegen auf eine andere Form der Generali-
sierung ab. Sie abstrahiert von den konkreten Medienauspragungen wie Bild, Text oder Ton
und wirkt auf der Ebene der Denkprozesse und der Reflexion. Programmierer im Bereich der
neuen Medien missen permanent Denken und Wahrnehmen miteinander verbinden und U-
bersetzungsleistungen ins Visuelle und Akustische vollbringen. Den traditionellen Schulen der
Wahrnehmung mit allen Sinnen muss deshalb beim Umgang mit neuen Medien eine Schule
der Kognition an die Seite gestellt werden. Die Einflihrung in die Programmierung ist ein An-
satz in diese Richtung."

"transmedien" fasste die Fragestellung im Abschlussbericht114 folgendermallen zusammen:

"Medien wirken — weitestgehend unbewusst — asthetisch normbildend. Dies gilt sowohl
positiv, d. h. normierend, als negativ, d. h. revoltierend. An Kunsthochschulen treffen gerade
Menschen zusammen mit klaren Anti-Vorstellungen zu gangigen asthetischen Normen. Kunst
erscheint ihnen als das Wahre und Gute in einer Medienwelt, die auf Effekt und Schein baut.
Digitale Technik wird ahnlich bewertet: Alles digital Hergestellte scheint zunachst verdachtig.
Die Komplexitat der Beziehungen von Kunst und Medien verschwindet hinter Dualismen, weil
eine ahnliche Voreingenommenheit im Umgang mit Technik und Medien auch von einigen
Lehrenden in der Kunst geteilt wird. Die Verzahnungen, Wechselbedingungen und Ubergriffe
zwischen Kunst und Medien sowie die alten und gescheiterten Utopien der Aneignung werden
entsprechend unzureichend oder blo3 sporadisch reflektiert. [...]"

Obwohl "transmedien" in seinen Semesterthemen am Abbau der "bequemen Dualismen" an-
setzte, konnten auch hier keine endgiiltigen Antworten gefunden werden.

Vertreter anderer Modellversuche, etwa die Klang-Designer von "soundXchange" an der HdK
Berlin, hatten es da schon wesentlich leichter, sich direkt an den asthetischen und technologi-
schen Schnittstellen zwischen Kreation und Wirkung zu positionieren. Normbildung war aller-
dings auch hier nicht beabsichtigt.
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Wege zu einer neuen Asthetik des Lehrens und Lernens

M. Erfahrungen aus der Programm- und Projektpraxis von kubim
.1 Einfilhrung: Wege zu einer neuen Asthetik des Lehrens und Lernens

Gemeinsames Ziel der insgesamt 23 Modellprojekte des BLK-Modellprogramms "Kulturelle
Bildung im Medienzeitalter" (kubim) war — wie im vorangehenden Kapitel Il bereits erlautert —
die Entwicklung und Erprobung innovativer Modelle fir den kreativen und kompetenten Um-
gang mit neuen, insbesondere digitalen Medientechnologien in der kulturellen Bildung und
kinstlerischen Ausbildung sowie die Férderung von asthetischen Erfahrungen in medialen
und interdisziplinaren Projekten ("Schulung der Sinne").

Dass die Integration der neuen Medien in die Alltagspraxis von Schulen, Hochschulen und
anderen Bildungstragern noch viele Wiinsche offen lasst, war einer der Ansatzpunkte des
Programms. Diese Integration erfordert allerdings — will man Uber oberflachliche Kontakte
bzw. das Erlernen fertiger "Anwendungen" hinausgehen — neuartige Konzepte, die zum Zeit-
punkt der Entwicklung des Programms Ende der 90er Jahre entweder kaum zur Verfligung
standen oder noch nicht systematisch in Bildungs- und Ausbildungskontexten erprobt worden
waren. Nach der Uberzeugung der Programmverantwortlichen, die durch eine Expertlse ge-
stitzt wurde, konnen gerade kiinstlerische Erfahrungen und Experimente junge Leute Uber
die Arbeit am Bildschirm hinaus in vielfaltiger Weise einbeziehen, indem sie z. B. den Com-
puter als gestaltbares Medium begreifbar machen und ein Crossover von materialen und digi-
talen Arbeitsweisen ermdglichen.

Uber diesen Grundansatz hinaus stellten sich verschiedene Projekte im kubim-Programm
auch einer Reihe anderer Herausforderungen, die zum Teil schon langer in Fachdidaktiken, in
der Hochschulentwicklung oder allgemein in der Bildungspolitik debattiert werden, darunter z. B.

0 eine offenere, kooperative Strukturierung von Lernprozessen und das Aufbrechen
starrer, streng fachorientierter Arbeitsstrukturen;

o die Kooperation mit externen Partnern (wie etwa Kinstlern und Medienfachleuten) als
Beitrag zur gesellschaftlichen Offnung von Schulen, Hochschulen und anderen Bildungs-
einrichtungen;

o das ErschlieBen neuer Wahrnehmungsmaglichkeiten und asthetischer Kompetenzen,
gerade auch fir Lehrende;

0 eine Verbesserung der Lernatmosphare durch eine flexibel nutzbare (technische) Aus-
stattung und asthetisch wie akustisch angenehme Lern- und Erlebnisraume sowie

o die Entwicklung kompensatorischer Modelle fir eine erfolgreiche Bildungsarbeit mit
benachteiligten oder behinderten Kindern und Jugendlichen.

So konnte das kubim-Programm auch fir andere Reformprozesse im Bildungswesen interes-
sant werden.

Eine zusammenfassende Ubersicht auf der folgenden Seite demonstriert, dass sich 17 Ein-
zelprojekte Uberwiegend im kubim-Programmschwerpunkt 1: "Erprobung neuer technologi-
scher Mdoglichkeiten fur die asthetische Bildung/Ausbildung" positionieren lassen, wahrend
sechs Projekte eher dem Programmziel 2: "Schulung der Sinne" zuzuordnen sind. Dabei ist
allerdings anzumerken, dass es hier nicht um starre Zuordnungen gehen kann, weil manche
Projekte verschiedene Aufgabenstellungen hatten bzw. sich im Laufe des Programms auch
neu positionierten.

"5 pazzini: Expertise, a.a.0.; Download: http://www.kubim-projekte.de/dvd/Publikationen/blk-heft77-pazzini.pdf
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- I I Ubersicht zur Verteilung der kubim-Projekte auf die Férderschwerpunkte
®

Ziel 1: Erprobung neuer technologischer Méglichkeiten fiir die Asthetische Bildun

Entwicklung neuer Formen in der Kunst-
vermittiung, und der Lehrerbildung/

MNeue kunstnahe Berufsprofile

[ 3

® ArtDeCom (Muthesius HS/CAL Kiel| IMIS Libeck)
® ArtLab (Hmk Oresden)

® Autorschaft & MultiMedia (Uni Halle)
®|lkonothek (Bayern)
® KIT (KHM Kéin)
® MediernKunstAusbildung (Mve Fime V. Wismar)
® MEET (animax NRW)
@ Spiel- und Theaterpadagogik multimedial (Bayem)

® tra n s medien (HBK Hamburg)
® soundXchange (UdK|Bedin)

® Visuelle Kcmpetenz (AbK Stutigart)
® Kinder machen|Kunst mit Medien (Beriin)

L] Ma[i] Mus (Bayemn - Sachsen-Anhalt)

® MuSe Computer (Hessen)
® Schwimmen lernen im Netz (Hamburg)

® MIXTOUR iagff e.v. Sachsen)
® sense & cybar (Landesverband der Jugendkunstschulen Niedersachsen)

w0

Einsatz der Computertechnologie in den kiinstlerischen

[

® Kreative Schule (Meckienburg-Vorpommern )

Fécher und Schulformen ¥ Bereichen / Erprobung multimedialer-interaktiver Software

o ® SULIM (sachsen) = 5
2 E=
= ® Schule als Raun|Biihne (Bremen) £
2 a - \ : 22
w 'y ® horSpiele |Rheinland-Pfakz) ® GanzOhrSein (Bayem) w M
Q= 2
E % ® KLiP (Berin) é%-
o 4 L |
i £

] - - [
< @ Ziel 2: Schulung der Sinne <

Hochschulprojekte Schulprojekte aulterschulische Projekte Kooperationsprojekie

Schule/Hochschule




Wege zu einer neuen Asthetik des Lehrens und Lernens

Bezogen auf die unterschiedlichen Trager der kulturellen Bildung/Ausbildung, lassen sich bei
den Projekten zusammenfassend folgende Schwerpunkte nachzeichnen:

a) Die Modellprojekte an Hochschulen

Insgesamt neun Hochschulen, Uberwiegend aus dem kulnstlerischen Bereich, waren am ku-
bim-Programm im Rahmen eigener Projekte beteiligt (zahlreiche weitere, meist universitare
Einrichtungen wirken bei Projekten im schulischen Bereich und in der auerschulischen Bil-
dung mit, sei es in der Projektentwicklung und -steuerung, sei es in der Evaluation). Ihre Vor-
haben zielten auf die Entwicklung und Erprobung neuer Studienbausteine/-angebote fiir
die kiinstlerische Arbeit mit und an den Medien. Kunstakademien, die den neuen Medien
bislang eher zogerlich gegenlberstanden und hier inzwischen "Defizite" erkennen, waren im
Programm ebenso vertreten wie Hochschulen, die auf z. T. hohem Niveau die neuen Techno-
logien schon langer in ihre Arbeit integriert hatten, nun aber neues Terrain betreten wollten.
Wahrend einige Projektverantwortliche in ihren Einrichtungen noch viel Uberzeugungsarbeit
bei Kinstlerinnen und Kinstlern, Lehrenden und Studierenden leisten mussten, konnten an-
dere bereits langjahrige Erfahrungen in der praktischen und theoretischen Vermittlung von
multimedialer Gestaltungskompetenz auf den Prifstand stellen. Einigkeit bestand bei allen
Hochschulprojekten darin, dass fundierte Kenntnisse auch in den "traditionellen" Techniken
fur den kreativen Umgang mit neuen Medien unabdingbar sind. Um die multimedialen M&g-
lichkeiten fir die Weiterentwicklung von asthetischen Ausdrucksformen in den verschiedenen
Sparten und Berufsfeldern nutzen zu kdénnen, wurden meist komplementare Ausbildungs-
angebote etabliert, die interdisziplinar ansetzten und neben der Vermittlung medialer
Kompetenzen auch eine medien- und kunstkritische Auseinandersetzung einforderten.

b) Die schulischen Modellvorhaben

Uber das kubim-Programm und seine 13 schulischen Modellversuche sind bundesweit mehr
als 100 Schulen aller Schulformen in das Bildungsprogramm einbezogen worden, wodurch
einige tausend Schiler direkt — und viele mehr durch die "Nachwirkungen" des Programms —
erreicht wurden. In den Projekten ging es z. B. um neue, computerunterstiitzte Formen der
Kunst- und Musikvermittlung oder auch darum, kinstlerische Zugangs- und Sichtweisen
starker fur ein prozessorientiertes, kreatives Lernen im schulischen Umfeld zu nutzen.
Eine Offnung der Schule fiir zeitgenéssische Kunstformen und fir die Begegnung mit
Kunstlern sowie eine Anbindung von Schulen ans "kulturelle Netz" durch die Kooperation
mit aulRerschulischen Kulturanbietern oder Internet-Partnerschaften wurde dabei in der Regel
als sinnvoll erachtet. Die auch im Kontext der Einfiihrung von Ganztages-Unterricht wichtige
Veranderung traditioneller Organisationsformen von Schulunterricht, etwa einer Auflo-
ckerung der starren Einteilung in kurze Zeiteinheiten, in denen sich Unterricht und schulisches
Lernen meist noch immer abspielt, erwies sich in den meisten Fallen als Desiderat.

Den schulischen Modellprojekten ging es dabei vor allem darum, Schule und Unterricht so zu
gestalten, dass die Sinne als Basis fiir Wahrnehmen, Erkennen und Lernen moglichst
vielseitig angesprochen und sensibilisiert werden. Asthetische Erfahrungen als Lernprin-
zip in den Unterricht aller Facher und Schulformen zu integrieren, war ein Ziel, das in allen
Schulprojekten mehr oder weniger offensiv verfolgt wurde. Die dazu im Programm entwickel-
ten und erprobten Ansatze reichen von interdisziplinaren Arbeitsprojekten tiber schulin-
terne, werkstattorientierte Lehrerfortbildungsmodelle als Beitrag zur Schulentwicklung
bis hin zu Vorschlagen zur akustischen Schulraumgestaltung sowie zu flexiblen Fachraum-
und Geratekonzepten fir das gleichzeitige kunstpraktische Arbeiten mit traditionellen und di-
gitalen Medien.
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Art und Umfang einer Einbeziehung der neuen Medien in padagogische Prozesse wird haufig
davon abhangig gemacht, ob sie Kindern und Jugendlichen u. a. individuelle Gestaltungs-
moglichkeiten erdffnen, multisensuelle Erfahrungen fordern und geeignet sind, Kreativitat an-
zuregen bzw. zu foérdern. Daflr ist es wichtig, dass nicht nur die Schilerinnen und Schiiler,
sondern auch die Lehrkrafte den Umgang mit Computern beherrschen, darin eingeschlossen
die Fahigkeit zur "kreativen Fehlerwendung". Erfahrungen mit entsprechenden, fachbezo-
genen und interdisziplinaren Unterrichtsmodellen wurden dokumentiert und nach Ab-
schluss des kubim-Programms in methodisch-didaktische Handreichungen sowie haufig
auch in die Lehreraus- bzw. -fortbildung Gberflhrt.

c) Die Modellprojekte im auBerschulischen Bereich

Die vier aulerschulischen Projekte berlhrten zwar ganz unterschiedliche Arbeitsbereiche,
Institutionen und Zielgruppen, waren aber durchweg auf Vernetzung bzw. Breitenwirkung an-
gelegt und ermdglichten so erneut einen Dialog mit einer grofden Zahl von Kindern, Jugendli-
chen und jungen Erwachsenen. Das Zielspektrum reichte hier von der Erprobung neuer An-
satze fiir die Einbeziehung digitaler Medien in konzeptionell unterschiedlich arbeitende
Kunstschulen uber die Entwicklung von Bausteinen fur die Heranfiihrung eher technisch
orientierter Adressaten an Aufgaben adsthetischer Gestaltung sowie die Sammlung von
Erfahrungen mit einem "Medienmobil”, gerade auch in landlichen Regionen bzw. infra-
strukturell weniger entwickelten Orten, bis hin zur Weiterentwicklung einer modellhaften Infra-
struktur (ANIMAX-Multimediatheater), durch die padagogische Konzepte und Inhalte integriert
sowie Orientierungspunkte fir die klinftige Gestaltung interaktiver Lernumgebungen ge-
geben werden konnten.

d) Kooperationsprojekte von schulischen und auBerschulischen Partnern

In allen schulischen Modellprojekten wurde mit auRerschulischen Partnern und Fachleuten
kooperiert, und zwar punktuell, z. B. fur die fachliche Beratung in raumakustischen Fragen,
projektbezogen oder aber auch uber ldngere Zeitraume, z. B. von Kunstlerinnen und Kunst-
lern im Rahmen von Unterrichtsentwicklung und in der schulinternen Lehrerfortbildung. Auch
aulerschulische Partner suchten nach neuen Kooperationsmoglichkeiten: Die Kunstschule
"Klex" lud Oberstufenschiler zum kinstlerischen Arbeiten mit neuen Medien ein. Das MIX-
TOUR-Medienmobil war in Schulen zu Gast und flihrte gemeinsam mit den Schilern u. a. ein
multimediales Theaterprojekt durch. Museen und andere traditionelle Orte der Kunstvermitt-
lung wurden vielerorts besucht und die Eindriicke im Unterricht in szenischen Darstellungen,
Hérbildern und anderen medialen Ubersetzungen kreativ gestaltet. Kiinstler und Medienpart-
ner unterstitzten Schiiler und Lehrer bei der Radioarbeit, der Entstehung von Filmen und von
anderen multimedialer Prasentationen. Das ANIMAX-Multimediatheater bot mit medienkinst-
lerisch gestalteten Environments neuartige Lernméglichkeiten, bei denen Kinder und Jugend-
liche gemeinsam "interaktiv" werden und mit korperlichen Geschick Aufgaben I6sen konnten.
Hervorzuheben sind aber auch die Kooperationen, die zwischen Hochschulen und Schulen
entstanden, z. B. in den Projekten "ArtDeCom" und "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter".
Mixed-Reality-Szenarien, digitale Netzwerke und virtuelle Raume fanden auf diesem Weg
Eingang in die Schule.
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.2 Die kubim-Projekte im Uberblick
Die folgenden Kurzbeschreibungen der einzelnen kubim-Projekte beziehen sich auf

e Konzepte und urspringliche Planungen,
e Erfahrungen in der Durchfiihrung sowie
o erste Hinweise auf Transfers oder eine Weiterfihrung in veranderter Form.

Uber diese Zusammenfassungen hinausgehende Informationen sowie einzelne Unterrichts-/
Ausbildungsmodelle, Beispiele fir Lernsequenzen, Medienproduktionen, Evaluierungsbe-
richte u. a. m. finden sich auf der DVD zu dieser Verdéffentlichung sowie auf den Internetseiten
der Projekte.

.21  Modellprojekte an Hochschulen

ArtDeCom
http://artdecom.mesh.de

Hochschulen:

Muthesius Hochschule fur Kunst und Gestaltung Kiel,
Christian-Albrechts-Universitat Kiel, Universitat Libeck
Schule: alle Schultypen

Sparten: Bildende Kunst, Informatik

Bundesland: Schleswig-Holstein

Das dreijahrige Projekt "ArtDeCom" erprobte sowohl innerhalb der Hochschule als auch an
allgemein bildenden Schulen einzelne Bausteine zur methodischen und praktischen Zusam-
menfihrung von Informatik und Kunst im Hinblick auf kooperative Strukturen in Forschung
und Lehre. Das Institut fur Multimediale und Interaktive Systeme der Universitat zu Libeck
erprobte, evaluierte und dokumentierte — in Zusammenarbeit mit der Muthesius Hochschule
und der Christian-Albrechts-Universitat Kiel hochschulUbergreifend — interdisziplinare Lehre
mit der Verflechtung von Kunst, Design und Informatik.

In Zusammenarbeit mit Lehrenden der Kunsterziehung und der Informatik fir den Unterricht
an allgemein bildenden Schulen wurden in Unterrichtsversuchen in der Schulpraxis an sieben
Schulen in Schleswig-Holstein das interdisziplinare Unterrichten, erganzt durch digitale Me-
dien, erprobt und evaluiert. Durch den Einsatz von herkdmmlichen materiellen sowie neuen
digitalen Medien in Mixed-Reality-Applikationen lag der Schwerpunkt auf der gleichzeitigen
Forderung von musisch-kilnstlerischen und informatisch-kognitiven Fahigkeiten in fachertber-
greifendem Unterricht.

Die Versuche und deren Auswertung bilden die Grundlage fir eine modellhafte Lehre sowie
fur die Aus- und Fortbildung von Lehrenden und Studierenden im Rahmen der Projekte der
KiMM-Initiative und dem Projekt "MediaArtLab@School".

Forderungszeitraum: 1.7.2000 — 31.12.2003
Projektleitung: Prof. Dr. Michael Herczeg, Dr. Ingrid Hoépel
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Artlab: Medienhoéhle 1-x
http://www.projektklasse.de

Hochschule: Hochschule flr Bildende Kiinste Dresden
Sparte: Bildende Kunst
Bundesland: Sachsen

Der Modellversuch "Artlab" zielte auf kiinstlerische Kompetenzgewinnung an der Schnittstelle
Kunst — Kommunikation — Neue Medien. Dabei stand die Frage im Zentrum, ob eine holisti-
sche Medienausbildung, d. h. die méglichst breite Vermittlung von Medientechniken, Medien-
theorie und Praxisformen sinnvoll und produktiv in eine Kunstakademie zu integrieren ist, an
der viele Kunststudentinnen und -studenten vorrangig mit traditionellen Medien arbeiten.

Ausgehend von der bestehenden Projektklasse Medien wurde ein Arbeitsraum eingerichtet. In
einer Mischung aus offener Versuchsanordnung, in Seminaren, Workshops, Ausstellungen
und "Mediensalons" konnten wichtige theoretische wie kinstlerische Positionen und Grundli-
nien vorgestellt und fur die praktische Lehre genutzt werden. Jeweils zu Beginn des Sommer-
semesters war eine Veranstaltungsreihe mit dem Titel "Medienhohle" Hohepunkt und Ab-
schluss dieser Arbeit. So wurde 2001 der Berliner Medienkiinstler Peter Dittmer ("Die Amme")
vorgestellt, 2002 der Filmemacher und Medienkunstler Harun Farocki ("Erkennen und Verfol-
gen") und 2003 fand das Symposium "Gibt es eine Kunst jenseits des Bildes?" statt.

An den Abschlussveranstaltungen des Modellversuchs mit Ausstellungen, Vortragen, Filmver-
anstaltungen und Diskussionen zum Thema "Medienausbildung an einer Kunsthochschule"
nahmen u. a. Professoren und Studierende der HfbK Hamburg, der KHM Kd&In und der Kunst-
akademie Stuttgart teil.

Forderungszeitraum: 1.3.2001 — 30.6.2004
Projektleitung: Prof. Lutz Dammbeck

Autorschaft & MultiMedia
http//:www.mmautor.net

Hochschule: Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg
Sparten: Literatur, fachertbergreifend
Bundesland: Sachsen-Anhalt

Von April 2003 bis Marz 2005 erprobte der Masterstudiengang "Autorschaft & MultiMedia" an
der Universitat Halle-Wittenberg ein curriculares Modell der Qualifikation fir multimediales,
kreatives Schreiben. Die kommende Generation von Medienautoren und Medienklnstlern,
von Mitarbeitern in Verlagen, in Medienhdusern und Medienanstalten wird heute an den Uni-
versitaten und Hochschulen ausgebildet. Sie sollten lernen, die neuen Medien nicht nur als
zusatzlichen Distributionskanal fiir die bekannten Medienangebote von Funk, Fernsehen und
Print zu interpretieren, sondern auf Augenhdhe mit der technischen Evolution eine neue
"Sprache der digitalen Medien" anzuwenden. Der daflir entscheidende Prozess wechselseiti-
ger Inspiration von technischem Fortschritt, experimenteller Entwicklung multimedialer Aus-
drucksformen und wissenschaftlicher Reflektion wurde im Masterstudiengang als Lernumwelt
inszeniert.

Der Masterstudiengang basiert auf einer ausgewogenen Kombination von theoretischen Lehr-
veranstaltungen (sowohl zu spezifischen Medien- und Multimediatheorien als auch zu den
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allgemeinen politischen, wirtschaftlichen, rechtlichen und kulturellen Theorien der globalen
Informationsgesellschaft) und praktisch orientierten Fachveranstaltungen, die sich mit der Me-
thodik des multimedialen Schaffens und mit praxisnahen Ubungen und Projekten befassen.

Seit dem Sommersemester 2005 studieren im jeweils zweijahrigen Rhythmus Studierende im
regularen Masterstudiengang "MultiMedia & Autorschaft". Sie kénnen sich auf zwei Fachrich-
tungen spezialisieren: Multimedia-Autorschaft und Online-Journalismus.

Forderungszeitraum: 15.9.2002 — 31.3.2005
Projektleitung: Prof. Dr. Reinhold Viehoff

KIT: Kunst. Informatik. Theorie
http://www.khm.de/kmw/Kkit

Hochschule: Kunsthochschule fiir Medien Koln
Sparten: Informatik, Medienkunst, Medientheorie
Bundesland: Nordrhein-Westfalen

Wissenschaften und Kiinste stehen vom Beginn der Neuzeit bis heute in einem spannungs-
reichen und stetig beide Seiten herausfordernden Verhaltnis. Das gilt besonders fiir die Tech-
nologien der Bilderzeugung und -vermittlung. Kinstlerische Praktiken bertcksichtigen in den
letzten Jahrzehnten immer starker die Bedingungen der Rezeption und die Einwirkung auf
Wahrnehmungsformen von Kunst und Massenkommunikation. Alltagsleben und Massenkultur
sind technologisch und medial in einem vordem unbekannten Ausmal geformt. Die digitalen
Méglichkeiten der Bild-Herstellung und -Verarbeitung stellen neue Herausforderungen nicht
nur an die Informatik und die kiinstlerischen Praktiken, sondern auch an die Kunsttheorie.
Umgekehrt darf gelten, dass die Geschichte der Kunste, ihre Historiographie und Epistemolo-
gie einen noch unerschépften Schatz an Methoden zum besseren Verstandnis der bildgeben-
den Methoden und des Stellenwerts der Bilder fir Wissenschaft und Lebenswelt insgesamt
enthalten.

Das Vorhaben untersuchte die Wechselwirkung von klnstlerischer Praktik und neuen Tech-
nologien unter der Perspektive einer kinstlerischen Ausweitung/Modifikation und Verande-
rung digitaler Werkzeuge. Insbesondere widmete es sich den noch nicht angemessen gewdr-
digten engen Beziehungen zwischen Kunsttheorie und Informatik fiir die Entwicklung kinstle-
rischer Praktiken in der heutigen Zeit. Das Projekt verband somit theoretische und praktische
Fragestellungen. Konkrete und erreichte Ziele waren die Publikation von praktisch-
experimentell handhabbaren Versuchsmodellen sowie von Grundlagen- und Referenzblchern
im Bereich der Kunstgeschichte im medialen Kontext (Kunst als Medientheorie. Vom Zeichen
zur Handlung, 2003) und der klnstlerisch-experimentellen Informatik (CODE@ART. Eine e-
lementare Einfuhrung in die Programmierung als Kinstlerische Praktik, 2005). Als Hand-
lungsmodelle sind zwei Module (TXT.KIT und CODE.KIT) realisiert worden, die im Netz zu-
ganglich sind.

Forderungszeitraum: 1.10.1999 — 1.3.2003
Projektleitung: Prof. Dr. Hans Ulrich Reck, Prof. Dr. Georg Trogemann

51



Die kubim-Projekte im Uberblick

soundXchange
http://soundxchange.net

Hochschule: Universitat der Kiinste Berlin
Sparten: Medienkunst, Musik, interdisziplinar
Bundesland: Berlin

Ziel des Projektes waren Entwicklung, Aufbau und Einrichtung eines neuen, zukunftstrachti-
gen Masterstudienganges zum Thema Klang und Gestaltung. Das Angebot richtete sich an
Studierende der Fakultat Musik, die es als Wahlpflicht- oder Wahlveranstaltung belegen konn-
ten. Es sollte aber auch fakultatstibergreifend angeboten werden.

In Seminaren, Workshops und Studienprojekten wurden Klanggestaltung und Klangkonzep-
tion in allen Facetten und Anwendungsbereichen erforscht: Klangkunst, elektroakustische
Musik, avancierte elektronische Popmusik, radiophone Kunst. Traditionelle musikalische Aus-
drucksformen wurden in Richtung der neuen Medientechnologien weiterentwickelt, um auf die
klassische Ausbildung zurtickzuwirken. Eingeschlossen war die Erforschung der Wirkung von
Klang in medienlbergreifenden Konstellationen und in Bezug auf Rezipienten und Rezipien-
tinnen.

Entwickelt wurden so Curriculum und Lehrmethodik fur einen viergliederigen Masterstudien-
gang unter dem Titel "Sound Studies — Akustische Kommunikation: Klanganthropologie und
-Okologie — Experimentelle Klanggestaltung — Auditive Mediengestaltung — Akustische Kon-
zeption". Anfang 2006 nahm der neue Masterstudiengang seine Lehre mit dem ersten Jahr-
gang auf.

Forderungszeitraum: 1.04.2002 — 31.12.2004
Projektleitung: Prof. Martin Rennert

transmedien
http://www.transmedien.de

Hochschule: Hochschule fir Bildende Kiinste Hamburg
Sparten: Bildende Kunst, Medienkunst
Bundesland: Hamburg

Als der Modellversuch "transmedien" gestartet wurde, war der Hype um die digitalen Medien
bereits verflogen. Man ging an der Hochschule fir Bildende Kinste Hamburg sogar davon
aus, dass man schon viel fir die Medienausbildung getan hatte. Dabei bot sich dem genauen
Blick ein chaotisches Gesamtbild. Zwar wurden Uberall technische Hilfsmittel und Rechner
angeschafft, aber es fehlte der Uberblick. Mehrere Computerwerkstatten und kleine Rechner-
pools existierten parallel, ohne dass ausreichend Betreuung, Wartung und Pflege fir alle vor-
handen gewesen ware. Nur wenige der Rechner waren online zu nutzen. Auch das Lehran-
gebot blieb exklusiv und unabgestimmt. Es erwies sich, dass diese unibersichtliche Situation
traditionellen Vorurteilen aus latenten Hierarchien innerhalb der Hochschule geschuldet war.
Um etwas daran zu andern, war man gerade dabei, fir die digitalen Medien einen separaten,
abgewandten Studiengang zu entwerfen — und damit die historisch hinlanglich bekannte Ab-
grenzung zwischen Kunst- und Medieninstitutionen zu wiederholen.

Mit einer solchen Separierung aber nimmt sich eine Kunsthochschule — so die Ausgangsthese
des Modellversuchs "transmedien" — die Chance zur Entwicklung einer zeitgemafRen kunstle-
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rischen Ausbildung und umgeht fir die Medienausbildung die Traditionen und Potentiale der
freien Kunst. Die komplizierten historischen und gegenwartigen Verflechtungen von Kunst und
(Massen-)Medien bleiben schwammig und es kénnen Vorurteile und kulturelle Spaltungen ze-
mentiert werden, die kaum bis keine Gliltigkeit mehr besitzen. Die These von "transmedien" war
weiter, dass nur im Dialog der kinstlerischen Disziplinen, d. h. im fundierten reflexiven und pro-
duktiven Austausch zwischen verschiedenen Studiengéngen, Bildmitteln und Medien eine quali-
fizierte kinstlerische Ausbildung stattfinden kann, die zukinftig bedeutsame, gesellschaftlich
und politisch wirksame Kunst-/Kulturproduktionen vorbereitet. Deshalb wurde das Feld "Kunst
und Medien" als interdisziplinarer, fur alle Studierenden und Lehrenden offener Studienbaustein
entwickelt, in dem theoretische, praktische, technische, vorzugsweise projektorientierte Lehr-
veranstaltungen unter Semesterthemen zusammengestellt waren. Mit "transmedien” wurde ein
transdisziplindrer Studienbaustein an einer Kunsthochschule erprobt, der Geschichte, Theorie
und praktische Anwendungen von analogen Bildmitteln und (digitalen) Medien in unterschiedli-
chen Feldern von Kunst, Gestaltung und Architektur Gber Semesterthemen vermittelte.

Ziel war die Entwicklung eines "Dialograums® Gber mediale Traditionen und Innovationen. In
theoretischen und praktischen Seminaren, in Projektseminaren und Kooperationen von Leh-
renden verschiedener Studiengange wurden die Grenzlinien und Nahtstellen von Medien in
der Kunst verfolgt. Als Einstiege und Vertiefungen der Semesterthemen wurden Foren,
Workshops und Ausstellungen angeboten. SchlieBlich erganzten technische Einfihrungen
und eine konstante kinstlerisch-technische Betreuung bei der Arbeit mit digitalen Medien das
Modellprogramm.

Forderungszeitraum: 1.3.2001 — 31.3.2004
Projektleitung: Prof. Sabine Busching, Prof. Helke Sander (2001), Dr. Ute Vorkoeper

Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter
http://www.vk.abk-stuttgart.de/

Hochschule: Staatliche Akademie der Bildenden Kunste Stuttgart
Schule: Sekundarstufe | und Il

Sparten: Bildende Kunst, fachertbergreifend

Bundesland: Baden-Wirttemberg

Das Modellprojekt "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter" an der Staatlichen Akademie der
Bildenden Kinste Stuttgart versuchte vor dem Hintergrund einer expandierenden visuellen
Kultur das Internet als visuellen Wissensraum in die Kunstausbildung zu integrieren.

Dabei stand die Entwicklung von Bildungsmodellen im Vordergrund, die nicht nur den techni-
schen Bereich der Programmierung, sondern auch asthetisch-gestalterische Aspekte sowie
umfangreiche theoretische Hintergrundinformationen beinhalteten. Der Schwerpunkt lag dar-
auf, die Online-Medien in ihrer Komplexitat zu vermitteln und fiir kreative Prozesse nutzbar zu
machen. Die Kunstausbildung als zentrale Disziplin visueller Kompetenzbildung sollte erwei-
tert werden. Begleitende Forschungsarbeiten entwickelten zukunftsfahige Bildungsmodelle im
Sinne einer interdisziplinaren Lehre.

Deren vertiefende theoretische Analyse ermoglichte es, die Projekterfahrungen in allgemein
lehrbare Ansatze einer Grundlagenforschung im Kunstbereich zu Gberflhren.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.3.2004
Projektleitung: Prof. Dr. Hans Dieter Huber
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ll.2.2 Modellprojekte an Schulen

GanzOhrSein
http://www.ganzohrsein.de

Schule: alle Schultypen
Sparten: facheribergreifend
Bundesland: Bayern

Das dreijahrige Projekt "GanzOhrSein" hatte zum Ziel, Mdglichkeiten zur gezielten Hor- und
Zuhorforderung fur die Schul- und Unterrichtspraxis zu erschlieen. Zu untersuchen war, ob
es gelingt, Kinder und Jugendliche fiir die Gestaltung von Horereignissen und von Zuhoérsitua-
tionen zu interessieren und ihre Fahigkeiten zu verbessern, gezielt zuzuhéren. AulRerdem
wurde untersucht, ob sich durch die Férderung des Hérens und Zuhérens auch das soziale
Klima im Unterricht verbessern lasst. In Zusammenarbeit mit Erzahlern, Musikern, Komponis-
ten und anderen Kiinstlern wurden Unterrichtsprojekte zu den Schwerpunkten Sprache und
Sprechen, Raumgestaltung, Musik, Kunst, Theater und Radio angeboten und an mehreren
Schulen Hoérclubs eingerichtet. Am Modellversuch waren 13 Schulklassen und 14 Horclub-
gruppen aus zehn Grundschulen, zwei Hauptschulen und zwei Gymnasien beteiligt.

Wirkungen und Akzeptanz der Angebote fur die Unterrichtspraxis und Lehrerfortbildung wur-
den explorativ anhand eines Mehrmethodenansatzes in einem quasi-experimentellen Design
ermittelt. Die Ergebnisse des Projektes zeigen eine deutliche und nachhaltige Verbesserung
des Zuhdr- und Sozialklimas in den Schulklassen. Dadurch verbessern sich die Vorausset-
zungen fir das individuelle Lernen und es entwickelt sich eine Zuhdratmosphare, in der bes-
ser gelernt und gearbeitet werden kann.

Das Projekt "GanzOhrSein" bezog von Beginn an die Implementierung der Hor- und Zuhorfor-
derung Uber die beteiligten Schulen hinaus ein. Neben der Verbreitung der Projektidee tber
Publikationen, Berichte, Filme, Tagungen und Vortrage wurde die Zuhorférderung als pada-
gogische Aufgabe im bayerischen Grundschullehrplan verankert und in regelmaRigen Fortbil-
dungsangeboten der staatlichen Lehrerfortbildung in Bayern institutionalisiert. Transferwirkun-
gen des Projekts zeigen sich auch daran, dass es heute bayernweit Gber 160 Hoérclubs an
Schulen und Kindergarten gibt.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.3.2003
Projektleitung: Prof. Dr. Joachim Kahlert, Ludwig-Maximilians-Universitat Minchen, Lehr-
stuhl fir Grundschulpadagogik und -didaktik

horSpiele
http://hoer-spiele.bildung-rp.de

Schule: Sekundarstufe |
Sparten: Musik, facheribergreifend
Bundesland: Rheinland-Pfalz

Der dreijahrige Modellversuch, an dem zehn Schulen mit je einer Klasse teilnahmen, setzte im
Rahmen von kubim den Fokus auf musikalisch-kulturelle Bildung im schulischen Musikunter-
richt. In musikalischer Projektarbeit fanden Schilerinnen und Schiiler ihre eigenen Themen,
erkundeten und gestalteten diese mit musikalischen Mitteln und stellten das Ergebnis ihrer
Arbeit zur Diskussion. Gleichzeitig widmete sich "hoérSpiele" der Frage, welche Bildungspro-
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zesse in musikasthetischen Gestaltungsprozessen stattfinden und wie Unterricht gestaltet
werden muss, um diese Bildungsprozesse zu ermoglichen.

Die fur das Untersuchungsdesign formulierten Thesen lassen sich auf drei Ebenen darstellen:
Auf der Sachebene wurde vorausgesetzt, dass die gestaltende Beschaftigung mit Ansatzen
und Verfahrensweisen der Neuen Musik im Anfangsunterricht der Sekundarstufe | aller Schul-
arten der ganzheitlichen asthetischen Bildung von Schulern forderlich ist, und dass in diese
Gestaltungsprozesse die Neuen Medien kompetenzférdernd integriert werden kénnen.

Auf der Handlungsebene wurde davon ausgegangen, dass diese Arbeit demokratisch-partizi-
pative Prozesse initiiert, an denen alle Schilerinnen und Schiiler gleichberechtigt und voraus-
setzungslos partizipieren sowie diese nach gemeinsam vereinbarten demokratischen Regeln
gestalten konnen. Dadurch sollen die Grundlagen fir kulturelle Partizipation gelegt werden.

Die geleistete Unterstutzung auf methodisch-didaktischer Ebene basierte auf der Annahme,
dass die Lehrkrafte zur Umsetzung der Inhalte und Ziele des Modellversuches besondere
Kompetenzen brauchen — nicht nur in Bezug auf fachliches Wissen und Kénnen, sondern vor
allem in Bezug auf Initiierung, Begleitung und Evaluation kreativer Gestaltungsprozesse. Die-
se Kompetenzen sollten in Fortbildungsmodulen erworben werden, an denen die beteiligten
Musiklehrer und z. T. auch die Klassenleitungen teilnahmen.

Forderungszeitraum: 1.1.2001 — 31.12.2003
Projektleitung: Ute Ena laconis, Institut fiir schulische Fortbildung und schulpsychologische
Beratung (IFB), Regionales Fortbildungs- und Beratungszentrum Speyer

lkonothek
http://www.ikonothek.de

Schule: Sekundarstufe | und Il
Sparten: Bildende Kunst, Geschichte
Bundesland: Bayern

Die Ikonothek ist eine internetfahige Datenbank, die 100 ausgewahlte Bilder des kulturellen
Bildgedachtnisses ("lkonen") versammelt. Diese "lkonen" umfassen alle Gattungen, von der
Architektur GUber Gemalde, Gebrauchsgrafik, Designobjekte bis hin zu Dokumentarfotos — be-
ginnend mit den Felsbildern aus Altamira und endend mit Pressefotos des Attentats auf das
World Trade Center in New York und Aufnahmen aus dem Gefangnis Abu Ghraib. Sie sind
reprasentativ fur die jeweilige Zeit und besitzen einen hohen Erkenntniswert fur Schilerinnen
und Schiler. Jede "lkone" ist mit Begleitmaterialien versehen. Im Zentrum stehen dabei zwei
lexikalisch konzentrierte Texte, die das Objekt jeweils aus kunstgeschichtlicher und aus histo-
rischer Sicht beleuchten. Die Parallelitat beider Perspektiven ist im Sinne des facheribergrei-
fenden Gesamtansatzes wichtig.

Die Datenbank bietet verschiedene Suchmdglichkeiten:

e Schlagwortsuche

e Volltextsuche

o kunsthistorische Stilbegriffe
e historische Chronologie

e Gattungen

o |konographie
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In die Erprobungsphase des Projekts wurden auch sieben bayerische Gymnasien in der
Durchfiihrung von verschiedenen Unterrichtsprojekten einbezogen. Schiiler und Lehrende
machten auf vielfaltige Weise erste Erfahrungen mit dem Material, die sie an die Projektver-
antwortlichen weitergaben. Die in der Schulpraxis gewonnenen Ergebnisse sind als "padago-
gische Ebene" ebenfalls Teil der Datenbank. Zentrale Bereiche waren dabei:

e neue Ausdrucksformen der interaktiven Kommunikation

e Spiel mit Realitat und Virtualitat

o Kombination von neuen Medien und traditionellen Ausdrucksmitteln
o facherubergreifende multimediale Projekte

e Erprobung der Software als Bereicherung der eigenen Kreativitat

o Entwicklung multimedialer "Baukasten" fiir selbstgesteuertes kreatives Arbeiten und
Lernen

o Konzepte zur Aus- und Fortbildung der Lehrkrafte

Die Datenbank ist editierbar, das heil3t, in jedem Unterrichtsprojekt kdnnen weitere Bilder,
Texte, Materialien von Lehrerinnen und Lehrern sowie Schilerinnen und Schilern eingestellt
werden. Die Datenbank ist seit August 2005 als Off- oder Onlineversion beim Institut fir Film
und Bild (FWU) erhaltlich.

Forderungszeitraum: 1.9.2002 — 31.3.2005
Projektleitung: Dr. Ernst Wagner, Bayerisches Staatsministerium fur Unterricht und Kultus

Kinder machen Kunst mit Medien
http://www.wir-in-berlin.de/kubim

Schule: Grund- und Férderschule
Sparten: Bildende Kunst, fachertbergreifend
Bundesland: Berlin

Schiler und Lehrende arbeiteten kinstlerisch mit digitalen Medien an Grund- und Sonder-
schulen in Berlin. Bei vielen der iber 40 Projekte waren auRerdem Kunstlerinnen und Kinstler
zur Kooperation eingeladen. Es entstanden Spielfilme und Animationen, multimediale Installa-
tionen, digital bearbeitete Comics und unter der Beteiligung der Kinder entwickeltes Lehr- und
Lernmaterial. Mindestens so wichtig wie diese Produkte waren aber die vielschichtigen und
niemals geradlinig verlaufenden Prozesse in den Projekten. Diese wurden von einem Team
aus beteiligten Lehrerinnen, Lehrern, Kinstlerinnen, Kinstlern, Kulturwissenschaftlerinnen
und Kulturwissenschaftlern begleitet und fortlaufend evaluiert. Dabei standen die Effekte digi-
taler Mediennutzung fur Kinder mit Benachteiligungen sowie die Potentiale und Risiken der
Zusammenarbeit mit Kiinstlern in Schulen im Mittelpunkt der Reflexion.

Die Leitfragen differenzieren sich in der Auseinandersetzung mit den Projektrealitaten und
den damit verbundenen Forschungs- und Entwicklungsprozessen aus:

e Welche Vorteile (und Nachteile) hat die Arbeit mit digitalen Medien in der kulturellen
Bildung fiir Kinder mit jeweils welchen Beeintrachtigungen?

e Was lernen die Lehrenden von den Kindern?

e Was und wie lernen alle Beteiligten, wenn Kiinstler in Schulen kommen und mit ihnen
arbeiten?

o Worin besteht der besondere Beitrag der Kunstlerinnen und Kunstler?
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e Was hat das Projekt flir den Schulalltag gebracht?

e Welche Probleme ergaben sich in den Projekten und ist der Aufwand gerechtfertigt?

e Welche Krisen und Wunder geschehen in kollaborativen Schulprojekten und wie kén-
nen sie genutzt bzw. bewaltigt werden?

¢ Welche Ergebnisse und Erkenntnisse von "Kinder machen Kunst mit Medien" kbnnen
andere Schulen fiir die Weiterarbeit nutzen?

Forderungszeitraum: 1.8.2002 — 31.3.2005
Projektleitung: Dr. Peter Hibner, Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend und Sport Berlin

KLiP — Kunst und Lernen im Prozess
http://www klip-berlin.de

Schule: Sekundarstufe |
Sparten: Bildende Kunst, fachertbergreifend
Bundesland: Berlin

"KLiP — Kunst und Lernen im Prozess" hat zwischen Februar 2002 und Juni 2004 an vier Ber-
liner Oberschulen in der Sekundarstufe | gearbeitet. In Kooperation von je einem Lehrer/einer
Lehrerin und einer Kinstlerin bzw. einem Kinstler wurde in dieser Zeit im Unterricht unter-
sucht, welche Moglichkeiten es gibt, Schilerinnen und Schiiler von der 7. bis zur 10. Klasse
im Kunstunterricht handelnd und reflektierend Erfahrungen mit Konzepten und Ausdrucksfor-
men zeitgendssischer, vor allem prozesshafter kontextueller Kunst sammeln zu lassen. Dabei
ging es nicht in erster Linie um ein Lernen Gber Kunst. Vielmehr sollten Jugendliche im Unter-
richt in Situationen gebracht werden, in denen sie ihre eigenen asthetischen Erfahrungen auf
kunstgemale Weise bearbeiten, das heit: mit den Konzepten, Mitteln und Methoden, die
zeitgenodssische Kunst entwickelt hat.

Das Ziel des Projektes bestand darin, herauszufinden, ob und wie es maoglich ist, Kunstunter-
richt analog zur Arbeitsweise von Kunstlern zu planen und zu gestalten, was dies fur die Rolle
der Unterrichtenden bedeutet und welche Konsequenzen dies flr Prozesse von Leistungs-
rickmeldung hat. Im Rahmen von "KLiP" wurde eine Reihe von Instrumenten entwickelt, mit-
tels derer sich Verhaltens- und Rollenstereotypen bei Lehrenden und Schilern dadurch be-
wusst machen lassen, dass sie Gegenstand der Bearbeitung werden und damit zumeist erst-
malig wahrgenommen werden.

Die Arbeit im "KLiP"-Projekt machte deutlich, dass sich nicht nur der Unterricht selbst andern
muss. Die erforderliche Orientierung des Kunstunterrichts an der Praxis kinstlerischer Arbeit
hat auch erhebliche Konsequenzen fiir die Rahmenbedingungen von Unterricht und schuli-
schem Alltag, auf die nur in Schulentwicklungsprozessen Einfluss genommen werden kann.
Dazu gehoren insbesondere ein veranderter Umgang mit Raum und Zeit sowie die Einbezie-
hung schulfremder Personen, die authentische Erfahrungen aus der eigenen kulturell-kiinstle-
rischen Praxis einbringen kénnen.

Forderungszeitraum: 1.8.2001 — 31.1.2005
Projektleitung: Dr. Angelika Tischer, Berliner Landesinstitut fur Schule und Medien
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Kreative Schule
http://www kreative-schule.de

Schule: Sekundarstufe | und II
Sparten: facheribergreifend
Bundesland: Mecklenburg-Vorpommern

Im flnfjahrigen Projekt wurden in drei weiterflihrenden Schulen (zwei Regionalschulen und
ein Gymnasium) von 20 Lehrkraften finf Unterrichtskonzepte entwickelt und erprobt. Diese
stehen als Beispiele flir neue kooperative, fachertbergreifende Unterrichtsplanung und Unter-
richtsformen unter Bericksichtigung innovativer und kreativer Modelle der Verbindung sinnli-
cher Erfahrungen mit neuen Medien und ihrer Crossover-Wirksamkeiten. In den finf Unter-
richtskonzepten, die von einem Hérbuch Uber ein Projekt zum Leben in der DDR bis hin zum
klingenden Klassenzimmer flhren, wurden so verschiedene Facher wie Informatik, Musik,
Kunst, Geschichte, Sprachen, Religion und Astronomie miteinander verbunden und die neuen
Medien in der Umsetzung kreativ genutzt.

Ziel des Modellversuchs war — neben der Entwicklung von Unterrichtskonzepten — insbeson-
dere die Professionalisierung und Kompetenzstarkung der Lehrkrafte hinsichtlich der kollegi-
alen und interdisziplindren Interaktion und Kooperation (Interaktionskompetenz, Kommunika-
tionskompetenz, Wissensmanagement, Methodenkompetenz, Kreativitat) durch neue Unter-
richtsplanungen und Unterrichtsformen und die Nutzung neuer Medien (Medienkompetenzen
und mediendidaktische Kompetenzen), die Verdnderung des professionellen Selbstbildes der
Lehrkrafte durch neue Lehr-Lernkulturen (professionalisiertes Handeln, Reflexionskompetenz)
sowie die Forderung der Schulentwicklung durch facheribergreifende Professionalisierung
der Lehrkréafte.

Der Transfer der Ergebnisse findet durch Multiplikatoren im Rahmen eines spezifischen Fort-
bildungsmoduls "Kreativer Computer" statt. Das Modul will durch den kreativen Umgang mit
dem Computer — Stichwort: der Computer als gestaltbares Medium — die Professionalisierung
der Lehrkrafte im Land unterstutzen.

Forderungszeitraum: 1.1.2001 — 31.3.2005
Projektleitung: Christiane Schnippert, Kopernikus-Schule Bltzow

Mel[i]Mus
http://www.meimus.de

Hochschulen:
Otto-von-Guericke-Universitat Magdeburg
Hochschule fir Musik Wirzburg

Sparten: Sekundarstufe | und Il
Bundeslédnder: Bayern und Sachsen-Anhalt

Das Modellvorhaben zielte auf die praxisorientierte Entwicklung von didaktisch-methodischen
Konzepten der Arbeit mit und an neuen Musiktechnologien im Musikunterricht der Sekundar-
stufen, ihre wissenschaftlich begleitete Erprobung in einer Reihe von Unterrichtsversuchen in
den beteiligten Schulen und die anschlieffiende Verdffentlichung als evaluierte Projektmodelle
fir den Einsatz im Musikunterricht an bundesdeutschen Schulen.
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Die neuen Medien und hier im engeren Sinne die neuen Musiktechnologien (Computer, Syn-
thesizer, Audio-Editoren, Sequenzer-Programme etc.) wurden als professionelle und szenety-
pische Musikinstrumente und Werkzeuge fur das Musikmachen im Freizeitbereich erkannt.
Das Internet diente zugleich als Plattform fir musikbezogene Recherche, Publizieren und
Kommunikation und unterstreicht die soziale und kulturelle Bedeutung der Musik in der Kind-
heit und im Jugendalter. Auf dieser Basis wurden in der "Musikwerkstatt Neue Medien" die
didaktischen Potentiale der neuen Medien systematisch dimensioniert und flir den Einsatz im
Kontext von Schule aufbereitet.

Das Vorhaben fand als Kooperation zwischen unterschiedlich profilierten Ausbildungsinstituti-
onen statt (Otto-von-Guericke-Universitat Magdeburg und Hochschule flir Musik Wirzburg).
Damit war eine Bearbeitung der Thematik des Vorhabens in ihrer ganzen Bandbreite sicher-
gestellt. In das Aufgabengebiet der Otto-von-Guericke-Universitdt Magdeburg fielen die
Schwerpunkte Curriculumentwicklung, Didaktik der Popularen Musik und die Entwicklung von
musikpadagogischen Modellen computergestitzten Musikmachens, wahrend sich die Hoch-
schule fur Musik Wirzburg auf die Schwerpunkte Mediensozialisationsforschung, E-Learning
und die Entwicklung medienpadagogischer Konzepte fir den Musikunterricht konzentrierte.

Parallel zu dieser Aufgabenstellung beschaftigte sich das Projekt mit der Konzeption von
Fortbildungsangeboten im Bereich Neue Medien. Hierzu wurden zunéachst die padagogischen
sowie die medien- und musikbezogenen Einstellungen der am Projekt beteiligten Lehrkrafte
erfasst. In einem zweiten Schritt wurden dann vor diesem Hintergrund unter Einbeziehung der
erziehungswissenschaftlichen Diskussion zum Professionalitatsbegriff Perspektiven fur erfolg-
reiche Fortbildungen im Bereich Neue Medien fiir Musiklehrer und -lehrerinnen entwickelt.

Forderungszeitraum: 1.8.2002 — 31.3.2005

Projektleitung: Prof. Dr. Niels Knolle (Institut fir Musik an der Otto-von-Guericke-Universitat
Magdeburg), Prof. Dr. Thomas Minch (Lehrstuhl fir Musikpadagogik/Musikdidaktik an der
Hochschule fr Musik Wirzburg)

MuSe Computer — Multisensueller Kunstunterricht unter Einbeziehung der Computer-
technologie
http://www.muse-computer.de

Schule: Sekundarstufe | und Il
Sparten: Bildende Kunst, fachertbergreifend
Bundesland: Hessen

Die Ziele des Modellversuches waren:

Méglichkeiten eines alle Sinne ansprechenden und Kreativitat férdernden Einsatzes digitaler
Werkzeuge im Crossover mit materialen Praktiken im kunstpraktischen Unterricht erforschen,
entwickeln, dokumentieren, evaluieren und in die Alltagspraxis Ubersetzen, sowie die dafir
notigen Qualifikationen innerhalb zu entwickelnder Lehrerfortbildungsmodule vermitteln.

Ergebnisse:
o0 Neue Medien kénnen nicht ohne weiteres zu padagogischen Instrumenten umfunktio-
niert werden.
0 Anpassungen an den Schnittstellen zwischen Mensch und Medien sind notwendig und
von den Subjekten und Inhalten her vorzunehmen.
o0 Die Werkzeuge miussen dem Menschen angepasst werden und nicht umgekehrt.
0 Neue Medien bedingen neues Lernen.
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o Dispositionen gegentber Heranwachsenden und Umgangsweisen mit dem Computer
mussen bei der Gestaltung von Lernprozessen mit dem Computer mitbedacht werden.

0 Neues Lernen erfordert vor allem im kunstpraktischen Bereich veranderte Raum- und
Zeit-Settings.

o0 Vom Rollenspiel Uber das Stationen-Lernen bis hin zum Werkstatt-Tag missen neue
Organisationsformen von Unterricht den Aufbau sinnvoller Lernszenarien ermdéglichen,
die multisensuell angelegt sind.

Forderungszeitraum: 1.04.2000 — 31.7.2003

Projektleitung: Dr. Hans-Jirgen Boysen-Stern, damals Padagogisches Institut Frankfurt im
Hessischen Landesinstitut flir Padagogik (HeLP);

Ansprechpartner fir Lehrerfortbildungen zu "MuSe Computer": Marc Fritzsche, Amt fur Leh-
rerbildung Giel3en

Schule als RaumBiihne
http://www lis.uni-bremen.de/etc/abt1/modellversuch/

Schule: Sekundarstufe | und Il
Sparten: Darstellende Kunst, facheribergreifend
Bundesland: Bremen

Der Modellversuch "Schule als Raumbiihne" ist in der Lehrerfortbildung des Landesinstituts
fur Schule in Bremen verankert. Er ging von folgenden Fragen aus: Welche asthetischen Ver-
fahren sind notwendig, um die Selbstwahrnehmung der Lehrenden bewusst zu machen und
zu entwickeln? Wie wirkt sich die gesteigerte Wahrnehmung auf das Lehrverhalten der Betei-
ligten aus? Welche Wege gibt es fur die Lehrenden, ihre eigenen asthetischen Erfahrungen in
den Alltag der Unterrichtsgestaltung einzubringen?

An drei Schulen wurden 36 Lehrerinnen und Lehrer in 14-tdgigen Workshops flr ein Jahr von
einer Theater- und einer Tanzpadagogin geschult, um die eigene Rolle wahrzunehmen und
bewusst zu gestalten: Kérper, Sprache, Gestik, Mimik und Bewegung als Ausdrucksmittel zu
erleben, sie aktiv einzusetzen und mit Hilfe dieses Instrumentariums ihren Unterricht als In-
szenierung zu realisieren. Dabei spielt die Gestaltung des Klassenraums eine wichtige Rolle —
Raume, in denen die Kinder sich frei bewegen und im wahrsten Sinne des Wortes spielerisch
emotionale Erfahrungen machen kénnen, und nachgewiesenermalien nachhaltiger, differen-
zierter lernen. Die Lehrenden haben nicht nur ihre Unterrichtsgestaltung verandert, sondern in
den meisten Fallen auch eine grundsatzliche Haltungsanderung ihrer Lehrerrolle erfahren.

Forderungszeitraum: 1.5.2001 — 30.6.2004
Projektleitung: Dr. Ursula Menck, Karl-Heinz Wenzel, Landesinstitut fir Schule Bremen
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Schwimmen lernen im Netz
http://www.schwimmenlernenimnetz.de

Schule: Grund- und Forderschule
Sparten: Bildende Kunst, Literatur, Sprache
Bundesland: Hamburg

Wahrend der dreijahrigen Laufzeit des Projekts wurden an ausgewahlten multimedial aus-
gestatteten Hamburger Grund- und Sonderschulen in Zusammenarbeit mit den Lehrenden
Unterrichtskonzepte entwickelt und erprobt, die mit dem Einsatz neuer Medien (in Verknup-
fung mit alten Medien) Zugange zur Schrift und Kultur eréffnen. Im Mittelpunkt stand ein Zu-
sammenspiel der Facher Kunst und Deutsch. Bei der Entwicklung und Erprobung von Unter-
richtskonzepten und Lernarrangements wurden u. a. die geschlechtsspezifischen Unter-
schiede im Umgang mit den neuen Medien besonders beachtet, damit die Interessen und
Potentiale von Jungen und Madchen gleichermalien geférdert und ihr Vertrauen in die eige-
nen Fahigkeiten gestarkt werden konnten.

Ziel des Projekts "Schwimmen lernen im Netz" war es, die Beziehung von alten und neuen
Medien als Ausdrucks- und Kommunikationsform zu gestalten und zu untersuchen. Es sollte
beurteilt werden, was ein asthetisches Crossover der Medien flr das konventionelle Denken
(Auswahlen, Kombinieren, Arrangieren), fir das unmittelbare Gestalten und fiir die Selbst-
wahrnehmung und -reflexion leisten kénnen. Es ging darum, die Erfahrungen der Kinder (die
vorangegangenen und die aktuellen) starker zum Tragen kommen zu lassen und die jeweils
vernachlassigten Teile sinnlich-asthetischer Erfahrung in die Konzepte einzubeziehen. Ver-
knipfungen im virtuellen Raum sollten hergestellt und genutzt werden, um sie auf das soziale
und kulturelle Leben und das Erleben in der Schule zu Gbertragen.

Darlber hinaus ging es um die Erweckung von Lernmotivationen bei Kindern, die dem Nutzen
neuer Medien noch fremd gegenuberstanden. Sie wurden durch die Verbindung von materia-
len und digitalen Medien zu neuen Wegen asthetischer Gestaltung motiviert. Die Faszination
des neuen Mediums auf Kinder wurden fur schulische Inhalte nutzbar gemacht, damit die
Schilerinnen und Schuler ihre Kompetenz vertiefen konnten — sowohl im Umgang mit den
Medien, als auch in Bezug auf die mit diesen vernetzten und in ihnen enthaltenen Kultursys-
teme bildende Kunst und Schrift.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 30.6.2003

Projektleitung: Thomas Hoffmann, Oliver Luth, beide: Institut fir Didaktik der Sprachen der
Universitat Hamburg, Dr. Bettina Jansen-Schulz, Transferconsult, Libeck

Spiel- und Theaterpadagogik multimedial

Schule: Sekundarstufe | und Ii
Sparten: Darstellende Kunst
Bundesland: Bayern

Vom der Produktion zur Implementation

Ziele und Ertrag des Projekts fiir die Theaterpadagogik waren die Suche nach und die Erpro-
bung von neuen asthetischen Ausdrucks- und Gestaltungsformen, die Fokussierung auf of-
fene Arbeits- und Sozialformen als notwendige Bedingung fir Eigenaktivierung und Lerner-
Selbststeuerung sowie das Angebot neuer Formen der Beschreibung, Analyse und Bewer-
tung szenischer Gestaltung. Dieses in den jeweiligen berufsfeldspezifischen Arbeitsprozessen
— wie etwa Schule, Hochschule, Theater, kulturelle Bildungseinrichtungen u. a. — zu definie-
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rende Interface zwischen Theater, Padagogik und neuen Medien, hier der CD-ROM, fordert
didaktische Imagination. Die in den vier Teilen der CD-ROM (1. Bewegungstheater; 2. Spieler
und Rolle: Rolle im Alltag; 3. Spieler und Rolle: Rolle im Theater; 4. Improvisation) entwickelten
Grundprinzipien der Erlebnisqualitat, Lernintensitat, Interaktivitdt und Methodisierung sind auf
die theaterpadagogischen Berufsfelder zu adaptieren. Die vier CD-ROMs bieten in der Verbin-
dung von Live-Performance mit einem digitalen Speichermedium eine Weiterentwicklung von
Methoden der Theaterpadagogik an, als nachhaltige Férderung neuer asthetischer Ausdrucks-
und Gestaltungsmaoglichkeiten. Die didaktische Strukturierung bietet die Chance, die Transfor-
mation von Live-Theater in Ausbildungsmodulen anzubieten, als Transfer der Projektergebnisse
in Schule und Hochschule, in Erwachsenenbildung und kulturelle Jugendarbeit.

Vom fachlichen Experiment zur Anschlussfahigkeit

Die Bindung an das sozial-mediale Arbeitsfeld erweitern die fur die Theaterpadagogik rele-
vanten Kompetenzen mit Blick auf die bundesweiten Bildungsstandards: kreativ-kiinstlerische
Kompetenz, wie sie sich vor allem in Eigenproduktionen zeigt, Sozialkompetenz, die Kommu-
nikationsfahigkeit und Teamfahigkeit einschlief3t und Fach- und Methodenkompetenz, wenn
es um die Verwirklichung eines optimalen Verbunds von personalen und medialen Arbeits-
phasen geht. Die CD-ROM begreift sich hier als Impulsgeber fir flexiblere Fort- und Weiterbil-
dungsmodelle, als ein offenes Forum flr den Erfahrungsaustausch zu Spiel- und Theaterpro-
jekten, sowie als Ideenpool fir didaktische Konzepte. Sie schafft eine fir alle nutzbare Grund-
lage fir den Qualitats-Diskurs. Die abklingende Neugier an den neuen Medien kann eventuell
zu digitalen Lernarrangements (E-Learning) filhren, die einen neuen Typ des Onliners im
Kraftefeld Theater — Padagogik — Medien mit aufbauen kann.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.12.2001
Projektleitung: Prof. Dr. Dr. Herbert Tschamler, Ludwig-Maximilians-Universitat Minchen
Institut fir Psychologie und Padagogik

SULIM - Schul- und Lernkultur im Medienzeitalter
http://www.sn.schule.de/~sulim/

Schule: alle Schultypen
Sparten: facheribergreifend
Bundesland: Sachsen

Das zentrale Thema des sachsischen Modellversuchs SULIM war die Gestaltung einer den
veranderten kulturellen Herausforderungen des Medienzeitalters entsprechenden Schul- und
Lernkultur. Die Herausbildung dieser Schul- und Lernkultur wurde dabei als eine auf die me-
dialen Moglichkeiten und den soziokulturellen Kontext der gesamten Schule zu beziehende
Aufgabe verstanden, die als solche auch Bestandteil der padagogischen Schulentwicklung ist.

Die Handlungsfelder des Modellversuches umfassten u. a. die:

o Entwicklung von fachertbergreifenden Projekten unter der gezielten Nutzung und sinn-
vollen Vernetzung asthetisch-kiinstlerischer und medientechnischer Verfahren,
kreative Nutzung neuer Technologien,

Verbesserung der Interaktionskultur der Lehrenden und Lernenden,

Kooperation mit AuRenpartnern,

Schulung der Sinne als Basis von Wahrnehmen, Erkennen, Gestalten und Lernen,
Starkung der kunstnahen Facher im Ausloten der Méglichkeiten und Grenzen von tra-
ditionellen und modernen Ausdrucks- und Gestaltungsweisen,

O OO0 OO
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o Erschlielung der kulturellen und asthetischen Dimensionen aller Facher und Lernfor-
men (asthetische Erfahrung als Lernprinzip),
0 Inszenierung des Schullebens und die Gestaltung des Schulhauses.

Zwei Entwicklungsschwerpunkte wurden fokussiert: Ein Schwerpunkt umfasste die Bereitstel-
lung von innovativen, schulartiibergreifend nutzbaren, transferfahigen Konzepten und facher-
Ubergreifenden Projekten zur Schul- und Lernkultur im Medienzeitalter. Innovativ meint dabei
sowohl die Beachtung und Einbeziehung medienerzieherischer Elemente als auch die Ent-
wicklung und Integration neuer Methoden und Verfahren der Unterrichtsgestaltung und Schul-
organisation.

Der zweite Schwerpunkt lag auf der Entwicklung, Erprobung und Evaluation eines modular
aufgebauten, flexiblen, implementier- und transferfahigen Fortbildungsmodells zur Unterstiit-
zung und Qualifizierung fachubergreifend sowie facherverbindend arbeitender Lehrerteams.
Dieses Fortbildungsmodell umfasst vier Module: Modellversuchskonferenzen, themenbezo-
gene Workshops, schulinterne Lehrerfortbildung (SCHILF) und Multiplikatoren-Module.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.3.2003
Projektleitung: Ralf Seifert, Anke Berthold, Sachsisches Staatsinstitut fir Bildung und Schul-
entwicklung, Comenius-Institut (ClI)

l.2.3 Modellprojekte im auBerschulischen Bereich
MedienKunstAusbildung

Sparten: Bildende Kunst, Film
Bundesland: Mecklenburg-Vorpommern

Das Projekt bindelte eine Vielzahl von Seminaren, Arbeitsprojekten und Internetaktivitaten,
die in Kooperation mit der Hochschule Wismar, University of Technology, Business and De-
sign und dem Landesfilmzentrum Wismar entstanden. Immer wieder ging es hier um die Aus-
einandersetzung zwischen persénlichen, motivationalen Grundlagen und der Realitat der Be-
rufswelt im Bereich der Medien. Dazu gehoérten z. B. ein Online-Praktikumsvermittlungs-
system, das auf der Basis der Adress-Datenbank von media house (Software zur beruflichen
Orientierung im Medienbereich) zusammengestellt und tber die Website des Landesfilmzent-
rums zuganglich gemacht wurde, sowie ein Ausbildungsvermittiungssystem fir Medienberufe
auf der Grundlage der inhaltlich qualifizierten Berufsbeschreibungen und Adressdateien. Es
wurde als Online-Datenbank entwickelt und ins Netz gestellt. Mit beiden Instrumenten wurden
berufsorientierende Veranstaltungen in Zusammenarbeit mit den regionalen Arbeitsam-
tern/Arbeitsvermittiungszentren durchgeflhrt.

Eine Konzeption flr die "Weiterbildung Integrierte Medien" als IHK-Kurs flir Berufsabsolventen
wurde in Abstimmung mit der IHK Schwerin entwickelt. Wahrend der Laufzeit entstand zudem
das Projekt "Mediaplex" — ein Orientierungs- und Profilierungsansatz fir Studierende in Me-
dienberufen, das an der Fachhochschule Wismar realisiert wurde.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.3.2003
Projektleitung: Dr. Hans-Joachim Ulbrich
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MEET
http://www.animax.de

Sparte: Medienkunst
Bundesland: Nordrhein-Westfalen

Im Projektverlauf entwickelte und realisierte MEET vier interaktive, multimediale Environ-
ments. Diese sind fur Kinder und Jugendliche konzipiert, setzen auf asthetische Erfahrung
und kreativen Umgang mit neuen Medienwerkzeugen und greifen Mdglichkeiten interdiszipli-
narer Vermittlung auf. Asthetische Wahrnehmung wird in den Installationen als Kategorie auf-
gefasst, die in allen Schulfachern, Disziplinen und kreativen Ausdrucksformen Relevanz hat.

Alle Installationen wurden auf der Basis einer Raumbiihne aufgebaut. Auf den Boden dieser
Bdhne und — je nach Installation — auf eine oder mehrere Seitenwande, wurden visuelle Ele-
mente, Bilder oder Filme projiziert. In Verbindung mit einer halbkugelférmigen Lautsprecher-
anordnung, bei einigen Installationen auch mit einem Soundfloor zur Wiedergabe tieffrequen-
ter Schwingungen unter dem Buhnenboden, entstand ein multimedialer Raum, in dem die
Besucher — meist Kinder und Jugendliche — agierten. Die Bewegungen der Besucher wurden
Uber mehrere Kameras erfasst und zur Steuerung der Bild- und Klangebenen sowie szeni-
scher Abldufe verwendet. Auf diese Weise wurde der multimediale Raum zu einem interakti-
ven Raum.

Wissensvermittlung konnte mit asthetischen Zugangsweisen verbunden werden; Gruppenar-
beit und Gruppeninteraktion als zentrale Elemente kreativen Ausdrucks und sozialen Verhal

tens von Kindern lieRen sich in komplexen Operationen umsetzen. Wahrend in Schulen die
Potentiale der neuen Medientechnologien jenseits von Personal Computer und Internet heute
noch kaum genutzt werden, wurde in den Installationen des Projektes MEET durch die Ko-
operationen mit Schulen und anderen Bildungseinrichtungen die Moéglichkeit geboten, pada-
gogische Ziele und Methoden innerhalb des ANIMAX Multimediatheaters zu realisieren.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.3.2003 (verlangert bis 31.7.2003)
Projektleitung: Dr. Bodo Lensch, Bonner Entwicklungswerkstatt fir Computermedien e.V.
(BEC)

MIXTOUR - Das Medienmobil
www.mixtour.info

Sparten: facherubergreifend
Bundesland: Sachsen

Im Namen steckt das Konzept: "MIXTOUR — Das Medienmobil" der Arbeitsgemeinschaft Ju-
gendfreizeitstatten in Sachsen war mit einem Mix digitaler Gerate auf Tour durch das sudostli-
che Bundesland. Vor Ort unterstlitzte es Projekte, in denen alte und neue Medien kombiniert
— gemixt — wurden. Beladen mit vernetzten Computern, digitalen Fotokameras, Webcams,
Beamer, Drucker und Software zur digitalen Bild-, Video- und Soundbearbeitung fuhr das Me-
dienmobil zu Schulen, Jugendeinrichtungen, Birgervereinen oder Stadtteilinitiativen. Am Ziel
arbeitete das Team mit Padagogen zusammen, um die Verknlpfung gestalterischer Aus-
drucksformen wie Theater, Musik und Kunst mit den neuen Medien herzustellen.
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Die Projekte richteten sich an Kinder und Jugendliche aus "bildungsfernen" Umfeldern. lhre
Erfahrungen, Interessen, Meinungen und Bedlrfnisse standen im Vordergrund. Die Teilneh-
mer und Teilnehmerinnen setzten sich dabei mit verschiedenen konventionellen Formen der
Gestaltung auseinander und lernten gleichzeitig, wie sie ihre Ideen mit Hilfe technischer und
multimedialer Ausdrucksmittel besser umsetzen kdnnen.

Das Medienmobil entwickelte dariber hinaus Modelle der Vernetzung zwischen Schule und
Einrichtungen aufierschulischer Jugendbildung, um die vorhandenen Ressourcen sinnvoll
miteinander zu verknlpfen, und baute Kooperationen zwischen unterschiedlichen regionalen
Einrichtungen auf.

Forderungszeitraum: 1.04.2002 — 31.3.2005
Projektleitung: Sabine Kretschmer, Arbeitsgemeinschaft Jugendfreizeitstatten Sachsen e.V.
(AGJF)

sense&cyber
http://mms.uni-hamburg.de/s&c/frames.html

Sparte: Bildende Kunst
Bundesland: Niedersachsen

Im Zentrum des Projektes stand das Verhaltnis der (im Selbstverstandnis der Kunstschulen
zentralen) unmittelbaren sinnlichen Erfahrung und neuen (gestalterischen und darstelleri-
schen) Moglichkeiten digitaler Medien. Dabei waren vier ausgesuchte Kunstschulen die "La-
boratorien und Werkstatten", in denen Theorie und Praxis auf den Prifstand gestellt wurden.
In Kooperation mit anderen Partnern und Institutionen suchten und entwickelten sie neue We-
ge fiur eine asthetische Praxis im Medienzeitalter.

Die Projekte der Kunstschulen:

An der Kunstschule miraculum in Aurich stand der Netzwerkgedanke im Vordergrund des Pro-
jekts. Die Kunstschule und das MachMitMuseum wurden und werden dabei als Teil eines Ge-
fuges gesehen, das Individuen und Institutionen in unterschiedlichsten Téatigkeiten mitein-
ander in Verbindung setzt. Hier sollten die neuen Medien dazu beitragen, bestehende soziale
Netzwerke anders miteinander zu verflechten. Die Einrichtung eines Internetportals
fur Jugendliche und die Einrichtung einer Plattform fir Kinder im Grundschulalter, eines Kin-
dernetzes, waren wesentlicher Bestandteil der Projektbeitrage aus Aurich.

Die Projektbeitrage der Kunstschule KunstWerk in Hannover bestanden im Wesentlichen aus
zwei Teilen: Dort ging es um die Erprobung der Integration der neuen Medien in die Werk-
stattpraxis. Ausgehend von der Uberzeugung, dass die neuen Medien nicht im Widerspruch
zu den padagogischen Prinzipien und Methoden "traditioneller" Kunstschularbeit stehen mis-
sen, untersuchten die Kunstpadagoginnen in einem "Selbstversuch" ihre eigenen Methoden
und brachten diese im zweiten Teil des Projekts auf CD-ROM zur Darstellung.

Auch an der Kunstschule "Koppelschleuse" in Meppen wurde versucht, die neuen Medien in
bestehende Praxen zu integrieren. Ein bewahrtes Schema aus themenzentrierten Fortbildun-
gen, Kursgestaltungen und Prasentationen wurde beibehalten. Die vier Teilprojekte aus Mep-
pen fielen unter die Themenbereiche "Zauberhafte Kunst" und "KinderKunst". Hier standen die
Reflexion der Medialitat kiinstlerischer Produkte, das kritische Hinterfragen des Mal3stabs der
"Realitat" in der Kunst und im Umgang mit den Arbeiten der Kinder sowie die Sensibilisierung
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fur Verfahrensweisen der Collage, Montage und der Erstellung von Gemeinschaftsarbeiten,
die beim Einsatz der neuen Medien besonders nahe liegen, im Vordergrund.

Adressaten der Projektbeitrage der Kunstschule "Klex" in Oldenburg waren Jugendliche und
junge Erwachsene. Eine starkere Einbeziehung der neuen Medien in die Kunstschulpraxis
sollte hier der Profilbildung der Kunstschule dienen. Der anfangliche Schwerpunkt der Pro-
jektbeitrage lag in der Nutzung eines Programms zu Erstellung von Animationsfilmen. Nach
dem Motto "Spezialisierung und Kooperation" wurde in Kooperation mit ortsansassigen Re-
gelschulklassen der Einsatz des Animationsprogramms in der kunstpadagogischen Praxis
erprobt. Wesentliche Fragestellungen betrafen das Zusammenspiel von alten und neuen Me-
dien und Arbeitsweisen.

Forderungszeitraum: 1.4.2000 — 31.3.2003
Projektleitung: Dr. Sabine Fett, Landesverband der Kunstschulen, Niedersachsen, Hannover
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.3 Wege zur Integration computergestutzter Medien im Kunst-, Musik- und
Deutschunterricht

Das Hauptaugenmerk der an kubim beteiligten Schu!%rojekte richtete sich auf die methodisch-
didaktischen Einsatzmdglichkeiten des Computers  und seiner unterschiedlichen techni-
schen Eingabe- und Ausgabegerate in den kunstnahen Fachern. Im Vordergrund standen
die kreativ-kiinstlerische Nutzung und neue Gestaltungsmaoglichkeiten.

"Grundvoraussetzung daflr ist [im Kunstunterricht, A.d.V.], dass die Schilerinnen und Schuler
eine eigene inhaltliche und bildnerische Fragestellung haben, die sie durch das Erlernen be-
stimmter digitaler Techniken zum Ausdruck bringen wollen. Darstellungsinteresse und Inte-
resse am Medium sollten sich verbinden." Allgemeiner formuliert: In kubim sollten nicht die
technischen Moglichkeiten, sondern die Ausdrucks- und Gestaltungsinteressen des Einzelnen
leitend sein. "Prioritat hat nicht das Lern- und Gebrauch1§7objekt Technik und was in ihr
steckt, sondern was im davor sitzenden Subjekt steckt."

Ausschlaggebend fiir diesen Schwerpunkt war die Beobachtung, dass "Gestaltung per Knopf-
druck und die technische Uberfiille leicht zur selbstzweckhaften und technikverliebten unkriti-
schen Prasentation von Computertechnik verfiihren, statt zur Konzentration auf den kiinst-
lerischen Ausdruck und die bewusste Beschriankung der Mittel. Die Schnelligkeit des
Computers und der Reichtum seiner gestalterischen Mdglichkeiten, die schier unbegrenzte
Verflgbarkeit von fertigen Formen, Bildern und Ténen, das Erzielen von Effekten per Maus-
klick und der technische Glanz der Produlﬂse bilden die groRten Hindernisse flr eine kiinstleri-
sche Nutzung der Computertechnologie."

Diese erste Hiirde, die technischen Moglichkeiten im Hinblick auf die fachdidaktischen
Ziele einzugrenzen, hatten auch die Lehrenden zu Beginn ihrer Modellvorhaben zu nehmen.

Je einfacher — desto besser

Bereits technisch einfache Verarbeitungsschritte (Eingabe von Daten Uber Tastatur und Maus, Da-
tenverarbeitung mit einfachen Softwareprogrammen, die wenige Funktionen anbieten, Ausgabe U-
ber einen herkdmmlichen Drucker) er6éffnen Spielrdume fir kreative Ansatze. Auch ohne technisch
umfangreiches Vorwissen kdnnen experimentelle Arbeitsweisen angeregt werden.

Vielfaltige Beispiele fiir die "Verfremdung” von herkdommlichen Eingabe- und Ausgabegeriten
finden sich im hessischen Modellprojekt "MuSe Computer”.

Die unkonventionelle Nutzung technischer Schnittstellen im Rahmen asthetisch-kunstlerischer
Anwendungen wurde in nahezu allen kubim-Projekten thematisiert und erprobt. Ubersicht 1 auf der
nachsten Seite gibt einen Uberblick.

116
Gestaltungs-, Ausdrucks- und Kommunikationsmdglichkeiten, die sich aus der Vernetzung mehrerer Computer bzw. durch

die Anbindung an das Internet ergeben, wurden ebenfalls untersucht. Sie werden an spaterer Stelle behandelt, weil die "Fo-
kussierung auf 'Virtualitdt’ und 'Konnektivitat', auf die intermedialen Seiten des Computers [...] vorschnell den Blick auf den
Computer als ein (im Sinne einer Werkzeugmaschine) gestaltbares Werkzeug, als tabula rasa ohne Interaktionszwang und
Eingebundensein in mediale Austauschprozesse [verstellt]." (Boysen-Stern, Hans-Jurgen: MuSe Computer @ Generationen
II. In: Institut fir Kunstpadagogik der Universitat Leipzig (Hg.): Mensch — Kunst — Bildung. Kunstpadagogik im Projekt der all-
gemeinen Bildung. Material der Vorkonferenz vom 3. und 4. Dezember 2004, S. 52)

Kunkel, Roland: Computer kreativ. Literarische Schreib- und Multimediaexperimente fiir den Deutsch- und Kunstunterricht.
Schriftenreihe Kulturelle Praxis des Hessischen Landesinstituts fiir Padagogik, Band 11, Wiesbaden 2003, S. 8

Ebd., S. 11
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Scanner

Ein handelstiblicher Scanner wurde im
Kunstunterricht des hessischen Modellprojekts
MuSe Computer als experimentelles
Aufnahmegerat genutzt. Im Unterschied zu
einem normalen Fotokopierer ermdglicht der
Scanner eine farbige Bildausgabe. In
Kombination mit einem Laptop bildet er eine
transportable Einheit, die @hnlich flexibel
einzusetzen ist wie eine Fotokamera.

Durch das Experimentieren mit den Scanner
entstand eine eigene Gebrauchsweise, mit der

Ubersicht 3: Kreative Nutzung computergestiitzter Schnittstellen. Beispiele aus den kubim-Projekten

Drucker

Angelehnt an die Metamaschine Jean

Tinguelys wurde im Rahmen des
hessischen Modellprojekts MuSe
Computer ein ausgesonderter
Nadeldrucker in eine computer-

animierte Schrottplastik umgestaltet.

Siehe:
http://netzspannung.org/learning/
muse/schrottrobot

Aber auch bereits durch die

asthetisch reizvolle Scans von Gegenstanden, Verwendung von Aquarellpapier fur

Gesichtern etc. hergestellt werden kdnnen, die Eingabegeréte Ausgabegeréte den Ausdruck von Digitalfotografien
sich digital und/oder analog weiterverarbeiten > kénnen asthetisch neue Effekte
lassen und sich auch als Schreibanlass ———————— erzeugt werden, die konventionell
anbieten. Tastatur = weiterbearbeitet werden kénnen.
\ns’leetzsep:r:t:u/rﬁg og/learning/muse/scanman/ Scanner Bildschirm ﬁtiteh/?r;etzs annung.org/learning/
Maus . Drucker mupse/raser?stueckg/ g ’
Grafiktablett Verarbeitung Beamer
Mikrofon der Daten Lautsprecher
Keyboard-Tastatur u. a. - mit vorgefertigter
Grafik-Tablett und Funk -Maus Foto- bzw. Videokamera Software
bieten Mdéglichkeiten, das durch die verkabelte - mittels eigener
Maus eingeschrénkte Bewegungsmuster der Sensoren (wie z.B. . Programmierung Sensoren
Hand zu durchbrechen. Mit dem Grafiktablett Temperaturfiihler, - > kénnen weitere computer -
kénnen auch feinste Strichzeichnungen im Bewegungsmelder) g gestiitzte Prozesse auslésen

Beamer
wurden auf verschiedenste Weise
kinstlerisch zweckentfremdet, und
zwar:

Computer erstellt werden, die mit der Maus
kaum moglich waren. Der Grund liegt im
empfindlicheren Muskelaufbau des
Zeigefingers, der den Stift fihrt, wahrend die
Maus von der gesamten Hand Uber die
Ellenbogenknochen und dem Handgelenk
gefiihrt wird. So gelingen mit der Maus etwa
keine runden Kreise, was mit dem
Grafiktablett muhelos erreicht wird.

Die Nutzung der Funkmaus erlaubt einen
noch starker kérperbezogenen
Gestaltungsvorgang. Vor allem wenn

die Dateneingabe Uber die Projektion eines
Beamers verfolgt werden kann, kénnen die
Bewegungen groRzigig sein. Das Arbeiten
mit beiden Eingabegeraten kann genutzt
werden, um Perspektivwechsel zu vollziehen
und multisensuelles Gestalten zu
unterstltzen.

fur die Herstellung von multimedialen
Theaterkulissen

Siehe das sachsische Modellvorhaben
MIXTOUR, http://www.lehrer -
online.de/url/play-it

Sensoren als Eingabe- und Ausgabegerate

Im Rahmen des schleswig-holsteinischen Modellprojekts ArtDeCom wurden mit Sensoren
interaktive Installationen gestaltet, die Raum und Bewegungsablaufe in die kiinstlerisch-
asthetische Arbeit einbeziehen. Siehe: http://netzspannung.org/learning/artdecom

fr Crossmedia Environments in
Rahmen von ArtDeCom
Siehe http://www.lehrer -
online.de/url/crossmedia

In MuSe Computer wurde in Anlehnung an eine Aktion der Kiinstler Fischli und Weiss eine
"Kettenreaktion" programmiert und gestaltet. Siehe: http://www.lehrer -online.de/url/zufall

An der Kdlner Kunsthochschule fiir Medien wurden mit Java-Modulen einfache audivisuelle
Anwendungen programmiert, wie z. B. das "Thermo Video", dessen Ablaufgeschwindigkeit tiber
Temperatur gesteuert wird. Diese Beispiele lassen sich auch im kinstlerisch-informatischen
Unterricht herstellen. Siehe http.//netzspannung.org/learning/codekit/tutorial

fur Perspektivenwechsel beim Malen
am PC etc.



Lehrerbildung: Fachdidaktische Medienkompetenz entwickeln und ausbauen

.3.1 Lehrerbildung: Fachdidaktische Medienkompetenz entwickeln und ausbauen

Fachdidaktische Medienkompetenz in den musisch-kiinstlerischen Fachern setzt eige-
ne asthetisch-gestalterische Erfahrungen und medientechnisch ausreichende Kenntnis
im Umgang mit den neuen Medien voraus. Um eine Ausgangsbasis fiir alle Beteiligten zu
schaffen, war zunachst eine praktische Annaherung an die Funktionsweisen digitaler (Me-
dien)-Werkzeuge und ihrer Einsatzmoglichkeiten im Fachunterricht unabdingbar.

"Die Dominanz der Technik lasst bei den Teilnehmerinnen von Fortbildungsveranstaltungen
im Bereich Neue Medien das Interesse an didaktischen Fragestellungen in den Hintergrund
treten", beobachteten die Projektleiter von "Me[i]Mus", die sich mit neuen Med1|en als Werk-
zeug, Musikinstrument und als Thema im Musikunterricht auseinander setzten.  Auch in den
kunstpadagogischen Modellvorhaben und in den Veranstaltungen des projektlibergreifenden
kubim-Fachforums "Schnittstellen" liel® sich ausmachen, dass sich der Fokus des Interesses
erst einmal auf das Ausprobieren der technischen Moglichkeiten richtete und der Aus-
tausch lber erschwingliche und im Kontext von Schule und Unterricht anwendbarer
Hard- und Software grol’en Raum einnahm.’
Fortbildungstipp:
Das Interesse an den vielfaltigen technischen Maéglich- . : :
keiten und der Wunsch, sie moglichst perfekt zu be- pC und Pinsel als gleichwertige
' Werkzeuge im Kunstunterricht ein-

herrschen, war bei den mannlichen Teilnehmern von  setzen zu kénnen, erfordert von
Fortbildungen deutlich starker ausgepragt als bei den  Kunstlehrern und Kunstlehrerinnen
Frauen, die insgesamt seltener in "techniklastigen" neue Kompetenzen. Die hessische
Fortbildungen anzutreffen sind. Die in "Me[i]Mus" be- Ilzehrgrfortblldung DIE B VERE e

o ) . ortbildungsmodule zum kreativen
fragten Musikpadagoginnen suchten "starker nach An- ymgang ‘mit dem Computer im
wendungsmoglichkeiten Neuer Medien, um auf diese  Kunstunterricht an:
Weise dem eigenen L1er11terricht mehr methodische Ab- http://www.muse-

wechslung zu geben." computer.de/fortb/index.htm

Die Motivation der Lehrkrafte, sich mit den neuen Medien zu beschaftigen, ging nicht unmit-
telbar mit dem Interzesse und der Bereitschaft einher, sich auf neue Lern- und Unterrichtskon-
zepte einzulassen.  Dieser Aspekt wird ausfiihrlich im Abschlussbericht von "Me[i]lMus" be-
handelt. Untersucht wurde hier die Frage, warum es vielen Musiklehrerinnen und -lehrern
schwer fallt, sich auf neue Unterrichtskonzepte einzulassen. Die beiden Projektleiter sehen
hier Anzeichen einer eher grundlegenden Krise des gegenwartigen Musikunterrichts. Die
Ausbildung an den Musikhochschulen entwickle den kunstlerischen Habitus starker als das
padagogische Selbstbild, das System Schule andere daran wenig, da berufliche Wertschat-
zung flr die Unterrichtsarbeit eher selten erfolge. Fachdidaktische Konzepte zum musikalisch-
asthetischen Lernen, z. B. das Ermdglichen musikalischer Erfahrungen und die Bildung oder
Starkung von Handlungskompetenz der Schiiler, erreichten die Basis des Musikunterrichts
kaum und wurden hier mit Blick auf den Schulalltag als wenig praktikabel eingeschatzt.

119

120 "Mel[i]Mus“-Abschlussbericht, 2005, S. 113

Beklagt wurde in diesem Zusammenhang, dass es keine zentrale Anlaufstelle gab, um sich anwendungsbezogen uber tech-
nische Tools zu informieren. Diesem Mangel begegnete das Modellvorhaben ArtDeCom durch die Einrichtung einer multime-
dialen Plattform, die in den Unterrichtsprojekten eingesetzte technische Tools und mdgliche Alternativen im Zusammenhang
mit inhaltlichen Fragestellungen anwendungsfreundlich beschreibt. Auch der projektiubergreifende Transfer der kubim-
Ergebnisse bericksichtigt diesen Bedarf. Durch die Kooperation mit der Internetplattform www.netzspannung.org und
www.lehrer-online.de konnte die Serviceleistung fiir Lehrerinnen und Lehrer der musisch-asthetischen Facher verbessert

werden.
121

122 "Me[i]Mus“-Abschlussbericht, S. 113

Siehe ebd. S. 100 -112.
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Was im Musikbereich besonders auffallt, I1asst sich aber auch in den anderen Modellvorhaben
beobachten. Ein Bewusstsein dafir, wie die neuen Medien das Lernen verandern (kénnen),
I&sst sich vielfach erst nach dem erfolgreichen Durchlaufen von alternativen Lernkonzepten
konkretisieren und kann in der Folge zum Anlass genommen werden, Unterricht zu verandern.
Auch in den kubim-Modellvorhaben, die unter dem Vorzeichen von Innovation angetretgsn wa-
ren, musste sich das Bewusstsein, dass "Neue Medien Neues Lernen bedingen” erst
entwickeln.

Lehrerfortbildung gelingt im engen Verbund von Praxis und Theorie

Erfolgreiche Konzepte

o sind langerfristig angelegt

o ermdglichen teamorientiertes Arbeiten in handlungs- und erfahrungsorientierten
Werkstattangeboten

o vermitteln fach- und mediendidaktische Grundlagen

0 sehen eine Begleitung und Reflexion der Unterrichtspraxis vor

Die Verzahnung von praktischer Erfahrung und theoriegeleiteter Reflexion sowie die in
Teams erfolgende Fortbildung von Lehrern und Lehrerinnen (ber einen langeren Zeitraum
hinweg bot in allen Modellprojekten den forderlichen Rahmen fiir die Entwicklung innova-
tiver Ansatze.

Die asthetischen Lernanteile und die didaktischen Potentiale des Medieneinsatzes traten im
weiteren Projektverlauf zunehmend in den Vordergrund. Die eigene Sicherheit im Umgang mit
den neuen Medien sowie der Zugewinn an padagogischer Kompetenz durch Erkundung und
Aneignung neuer methodischer Wege des Lehrens und Lernens erhdhten die Bereitschaft zur
diskursiven Reflexion der eigenen Vorgehensweise und weckten das Interesse, sich intensi-
ver mit medien- und lerntheoretischen Grundlagen zu beschaftigen — auch in ihrer Bedeutung
fur die eigene Fachdidaktik.

Sowohl in der Lehrerfortbildung als auch in der Unterrichtspraxis erwies sich eine frithzeitige
Vermittlung von Anwendungsfertigkeiten im Kontext gestalterischer Aufgabenstellun-
gen als sinnvoll. Bereits bei der Einfiihrung der neuen Medien in die kunstnahen Facher kén-
nen und sollten instrumentelle Fertigkeiten und gestalterische Absichten starker
zusammengefihrt werden. Allgemeine medienbezogene Kompetenzen lassen sich starker in
den Dienst fachdidaktischer Bildungsziele stellen, als das bislang in der Unterrichtspraxis der
Fall ist. Dieser integrative Aspekt ist im Curriculum angelegt, in der Umsetzung miisste
ihm in der Lehreraus- und -fortbildung ein groBerer Stellenwert eingeraumt werden.

Bereits in der Heranfihrung an die Medienwerkzeuge werden die ersten Weichen fir die
Grundhaltung der Anwender gestellt bzw. mit Blick auf medienerfahrene Kinder und Jugendli-
che Chancen eréffnet, die eingelbten Nutzungsmuster und Anwendungskenntnisse kreativ
aufzubrechen. Insbesondere kunstnahe Facher haben die Chance, zur Differenzierung von
Erwartungshaltungen beizutragen und eine Auseinandersetzung zwischen dem tech-
nisch Moéglichen und dem subjektiv Notwendigen anzustolRen. Das setzt auch bei den ini-
tiierenden Lehrkraften ein entsprechendes Erfahrungsspektrum voraus.

123
Eine der funf Einsichten, mit der die Projektteilnehmer von "MuSe Computer" ihre Erfahrungen bilanzieren, siehe Website
www.muse-computer.de
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Lehrerbildung: Fachdidaktische Medienkompetenz entwickeln und ausbauen

Ubereinstimmend erachteten die Lehrerinnen und Lehrer in den kubim-Modellvorhaben es als
wichtig, dass sie neben einer medientechnischen Anleitung eigene praktische Erfahrungen
im kiinstlerischen Gestalten mit digitalen Medien sammeln konnten,

0 um abschatzen zu kénnen, welche Ergebnisse seitens der Schilerinnen und Schiiler
zu erwarten sind,

o um Impulse fur ein erfolgreiches (Weiter-)Arbeiten geben zu kdénnen,

o um fir unerwartete Lésungen, die Schilerinnen und Schiler am Computer finden und
in den Gestaltungsprozess einbringen, offen sein zu kénnen und — auch ganz wichtig —

0 um die Faszination, die vom spielerisch-kreativen Erkunden der neuen Medienwerk-
zeuge ausgehen kann, mit den Lernenden teilen zu kénnen.

Ganz auf die Fllle der MAglichkeiten konzentriert, wurde in den Modellprojekten die Frage ins
Visier genommen, in welchen inhaltlichen Kontexten (Lehrplanbezug) sich der Einsatz
des Computers und der verschiedenen technischen Schnittstellen als sinnvoll erweist.
Dazu mussten in der Regel keine neuen Themenbereiche entwickelt werden. Die gultigen Bil-
dungsplane fur den Kunstunterricht nennen in rund zwei Drittel ihrer medienbezogenen
Ausfihrungen fachdidaktisch angebundene Bildungsziele, die vor allem im produktiv-
gestalterischen Umgang mit den Medien erreicht werden sollen.

Leicht fanden sich in den Lehrplanen fir die unterschiedlichen Altersgruppen inhaltliche An-
knUpfungspunkte. Insbesondere die themen- und inhaltsbezogene Gliederung von Lehrplanen
der jingeren Generation eignen sich fir projektorientiertes Arbeiten in groReren Zeiteinheiten,
in deren Zentrum die Auseinandersetzung mit bestimmten Sachzusammenhangen steht. Sie
bieten groRere Freirdume, in denen die Ausdrucks- und Gestaltungsmoglichkeiten der
computerbasierten Medienwerkzeuge ganz im Sinne de155kubim-Leitidee kreativ, experi-
mentell und handlungsorientiert genutzt werden konnen.

Das Innovationsbestrelqgg der kubim-Projekte hat eine Reihe von inhaltlich neuen Zugangs-
weisen hervorgebracht.  Es richtete sich aber insgesamt weniger auf die ErschlieBung neuer
Themenfelder, sondern deutlich starker auf die Analyse des "Mehrwerts"”, der aus der In-
tegration computergestiitzter Medien gegeniiber dem ausschlieRlichen Einsatz analo-
ger Techniken erwachsen kann. Die Vorteile digitaler Techniken wurden von den Projektbe-
teiligten vor allem im Abgleich mit den fachdidaktischen Zielsetzungen und im Vergleich zu ih-
ren bisherigen Erfahrungen mit dem Anwenden analoger Techniken erortert.

Hilfreich war fur alle Projektbeteiligten, dass ihnen bei diesem Abgleich wissenschaftliche Be-
gleiter und Begleiterinnen zur Seite standen. Durch die Mitschriften, Videoaufzeichnungen
und Riickmeldungen der Beobachter wurden die Lehrkrafte darin qgterst[]tzt, asthetische Bil-
dungsprozesse "interpretativ zu rekonstruieren" und zu reflektieren.

Die Auswertung der gewahlten Unterrichtsansatze widmete sich in nahezu allen Modellprojek-
ten den unterschiedlichen Bedingungen, die fur einen Zuwachs an Kreativitat, Ausdrucks-
und Gestaltungsfahigkeit, sowie fiir die Herausbildung von asthetischer Urteilsfahigkeit
eher forderlich bzw. eher hinderlich waren. Ferner gibt es in vielen Modellprojekten Aussagen

124

- Die Lehrplane der Facher Musik und Deutsch wurden im Rahmen von kubim nicht ausgewertet.

Vgl. Zentrum fir Kulturforschung (Hg.): Neue Medien im Kunstunterricht. Eine Analyse der giiltigen Bildungsplane. Bonn
2004
126

. Auf inhaltliche Neubestimmungen wird an anderer Stelle ausfiihrlicher eingegangen.

Siehe dazu vor allem die Ergebnisse aus der "MuSe"-Begleitforschung und die Diskussionen der wissenschaftlichen Begleiter
im projektiibergreifenden Fachforum (pdf-Dateien auf der DVD).
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dazu, welchen Beitrag die neuen Medie1g8 in einem lernférderlich gestalteten Kontext fiir die
F6rde1rztgng konzeptionellen Denkens und die Sensibilisierung der Selbstwahrneh-
mung leisten kdnnen. Ebenfalls untersucht wurden — bezogen auf 1P§(i)nder mit und ohne di-
agnostizierten Forderbedarf — kompensatorische Wirkungsaspekte.

Bedingungsfaktoren, zu denen sich die meisten Projekte positionieren, sind:

0 Struktur und Organisation von Lernsituationen (inkl. der daraus entstehenden An-
forderungen an die Rolle von Lehrenden und Lernenden)

o Eignung spezifischer, computergestutzter Medientechnik und Formen der Ver-
fugbarkeit

0 Beachtung von genderspezifischen Unterschieden.

Die so gewonnenen unterrichtspraktischen Erfahrungen und Erkenntnisse kdnnen fir die
Entwicklung eines medienintegrativen Curriculums der kunstnahen Facher an allge-
mein bildenden Schulen leitend sein. Darlber hinaus haben die in den Einzelmodellprojek-
ten entwickelten und erprobten Unterrichtskonzepte mit ihren konkreten Handlungsorien-
tierungen einen Eigenwert. Auf den Internetplattformen www.netzspannung.org und
www.lehrer-online.de sind ausgewahlte Unterrichtsbeispiele anschaulich und praxisnah far
den Transfer in die schulische und aul3erschulische Bildungspraxis aufbereitet worden. Die
Beispiele demonstrieren Moglichkeiten einer asthetisch orientierten Medienbildung mit Schiile-
rinnen und Schilern an Grundschulen bis hin zu weiterfuhrenden Schulen.

128
Vgl. dazu insbesondere Dehn, Mechthild/Hoffmann, Thomas/Luth, Oliver/Peters, Maria: Zwischen Text und Bild. Schreiben

und Gestalten mit neuen Medien. Freiburg i.B. 2004, hier Kapitel 6: Zugriffsweisen am Computer — Problemlésen — Le-
sen(lernen), S. 163 - 184

Vgl. dazu das Hamburger Schulprojekt "Schwimmen Lernen im Netz": asthetisch-biografische Arbeit und mediale Gestaltung
mit Grundschulkindern, die verschiedenen kunstpadagogischen Unterrichtsprojekte zu den Themen: Selbstportrat, Klonen,
Perspektivenwechsel sowie die Erfahrungen zur Selbstprasentation Jugendlicher in der kulturellen Medienarbeit von MIX-
TOUR.

Vgl. dazu Gehrung, Sonja/Lith, Nanna, Mérsch, Carmen: Besondere Potentiale und besondere Bediirfnisse. In: Lith, Nanna/
Mérsch, Carmen (Hg.): Kinder machen Kunst mit Medien. Ein/e Arbeits-BDuVchD. Minchen 2005, S. 134 - 149; Peez, Ge-
org/Schacht, Michael: Zusammenfassung des Abschlussberichts innerhalb der wissenschaftlichen Evaluation des Modellpro-
jekts 'Multisensueller Kunstunterricht unter Einbeziehung der Computertechnologie', 2003, S. 11 - 13
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Das Potential neuer Medien fiir kreative Prozesse nutzen

11.3.2 Das Potential neuer Medien fiir kreative Prozesse nutzen

In der praktischen Unterrichtsarbeit mit neuen Medien lieRen sich eine Reihe positiver Auswir-
kungen auf Kinder und Jugendliche feststellen. Zunachst einmal konnten alle an den Modell-
projekten beteiligten Lehrkrafte bei ihren Schilern im Umgang mit den digitalen Medien eine
konzentrierte Arbeitshaltung beobachten, die gekennzeichnet war durch eine groBere
Ausdauer und eine hohere Bereitschaft, eigene Gestaltungsabsichten zu einem befrie-
digenden Ergebnis zu fiihren.

Die allgemeinen Begrundungen, auf die hier nur in aller Kirze eingegangen werden soll, be-
ziehen sich in der Regel auf die Motivation, die von den Funktions- und Anwendungsmaglich-
keiten der digitalen Medien selbst bzw. von ihrem Neuheitswert ausgeht. Im sonderschulpa-
dagogischen Projekt "Kinder machen Kunst mit Medien" verweisen die wissenschaftlichen
Begleiterinnen zudem auf eine Aufwertung, die Schiiler und Schillerinnen in Medienprojekten
erfahren, indem sie die allgemein hohe Wertschatzung, die der}MMedien entgegengebracht
wird, auf sich selbst und die Bedeutung ihrer Tatigkeit Gbertragen.

Motivationszuwiachse, die von eher schulfernen Themen ausgehen kénnen, sind vielen
Lehrkraften bekannt und werden auch in anderen fachdidaktischen Zusammenhangen als
dem Lernen forderlich beschrieben. Dass es sich dabei haufig um voribergehende Effekte
handelt, liegt darin begriindet, dass das Neue in die bewahrten Strukturen von Lehren und
Lernen eingepasst wird, die Verheillung auf eine Veranderung, zum Beispiel im Sinne einer
Offnung von Schule oder einer Erneuerung von Lern- und Arbeitsformen, nicht wirklich, son-
dern — wenn Uberhaupt — nur voribergehend eingeldst wird. Auch die Einbeziehung neuer
Medien fiihrt nicht per se zu einer Anderung des Lernverhaltens.

Dass sich eine starkere Beteiligung und Initiative der Schiilerinnen und Schiler auch im weite-
ren kubim-Projektverlauf beobachten liel}, hangt damit zusammen, dass die Medien und ihre
spezifischen Lern- und Motivationsstarken genauer betrachtet und im weiteren Projektver-
lauf als Ausgangspunkte fiir die Gestaltung von das Lernen foérdernden Kontexten ge-
zielt aufgegriffen wurden.

Der aktive, produktive Umgang mit neuen Medien erwies sich im Kunst-, Musik- und
Deutschunterricht der kubim-Modellprojekte als "Konigsweg". Digitale Bearbeitung und Mani-
pulation von Bildern und Musikstlicken, Computeranimationen, Bild-Text- bzw. Bild-Musik-
Gestaltungen sowie Foto- und Videoarbeiten waren die haufigsten medialen Praxisformen, die
die inhaltliche Auseinandersetzung mit den Medien und/oder anderen fachdidaktischen The-
men begleiteten.

Die schnelle Verfugbarkeit sicht- und hoérbarer Ergebnisse erleichtern die Verkniipfung
zwischen Erlebtem und bildlich oder auditiv Fixiertem. Insbesondere Kinder mit kurzer
Aufmerksamkeitsspanne, geringer Frustrationstoleranz und/oder vergleichsweise einge-
schranktem Erinnerungsvermdgen profitieren von der Einbeziehung digitaler Medien. Die Un-
mittelbarkeit von Erleben und Verarbeiten, von Imagination und Formgebung ist auch in kreativ-
kiinstlerischen Gestaltungsprozessen eine treibende Kraft, die durch die standardisierte Ein-
richtung von Computerrdumen in Schulen bislang jedoch eher ausgebremst als beférdert
wurde. Hier erwies sich die Anpassung der technischen Ausstattung an die Bediirfnisse
der Nutzer als entscheidend.

131
Luth, Nanna/Mérsch, Carmen (Hg.): Kinder machen Kunst mit Medien. Ein/e Arbeits-BDuVchD. Minchen 2005, S. 135
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Beispiele aus der kubim-Unterrichtspraxis

Schreiben und Gestalten mit neuen Medien im Kunst- und Deutschunterricht

Adventure Games spielen im Deutschunterricht bislang keine Rolle. In der Freizeit stehen sie je-
doch bei den Medienaktivitaten der Kinder ganz oben und werden mit grofer Faszination und
Ausdauer gespielt. Im kubim-Projekt "Schwimmen lernen im Netz" wurde die Medienbegeisterung
der Kinder aufgegriffen und zum Ausgangspunkt fiir Unterrichtsprojekte in Grund- und Sonder-
schulklassen gemacht. Durch Schreib-, Gestaltungs- und Erzahlaufgaben konnten die individu-
ellen Medienerfahrungen produktiv in den Unterricht einbezogen werden. Insbesondere
schwachen Schiilern eréffnete diese Herangehensweise neue Zugange zum Lesen und Schrei-
ben.

Es wurden unterschiedliche Medienangebote zum Gegenstand der Text-Bild-Gestaltung im Kunst-
und Deutschunterricht genommen:

>>>Beim Computerspiel "Torins Passage" sind es bewegte Bilder und Spielszenen:
http://netzspannung.org/learning/swimming/torin/

>>>Bei "Rosalind, das Katzenkind" sind es Texte und Bilder eines Bilderbuchs:
http://netzspannung.org/learning/swimming/rosalind/

>>>|m Projekt "Magie der Dinge" sind es Bilder und Texte eines Netzkunstprojektes:
http://netzspannung.org/learning/swimming/robe/

Kreative Gestaltung computergestiitzter Medien im Kunstunterricht

Im kubim-Projekt "MuSe Computer" experimentieren Schilerinnen und Schiler im Kunstunterricht
mit den Moglichkeiten digitaler Eingabe- und Ausgabegerate wie Scanner, Drucker u. a. Diesem
Ansatz liegt die Idee zugrunde, dass Werkzeuge dem Menschen angepasst werden miissen
und nicht umgekehrt. In den hier vorgestellten Beispielen sind — anders als in den fachertber-
greifenden Ansatzen, die Kunst und Informatik verbinden (siehe Kapitel I11.2.2) — in der Regel kei-
ne Programmierkenntnisse erforderlich. Hier kommt es vielmehr auf die Bereitschaft an, die digita-
len Medien aus ihrem gewohnten Umfeld herauszunehmen und sie fir kinstlerische Zwecke neu
zu entdecken.

Nicht nur Zufélle, sondern auch Fehler im digitalen Verarbeitungsprozess sind immer wieder Ur-
sache fir asthetische Artefakte. In den "MuSe"-Projekten werden solche zunachst unbeabsich-
tigten Ergebnisse aufgegriffen und im Wechsel zwischen digital und analog kreativ gestaltet. Unter
diesem Vorzeichen sind eine Reihe interessanter Unterrichtsmodelle entstanden,

siehe http://netzspannung.org/learning/muse

Musik und neue Medien

Im kubim-Projekt "Me[i]lMus" finden neue Medien als Werkzeug, Musikinstrument und Thema Ein-
gang in den Musikunterricht. Damit wird nicht nur die aktuelle Musikproduktion starker beriick-
sichtigt. Neue Medien ermdglichen auch neue Wege der Vermittlung. So kann HipHop eine
Méglichkeit sein, Schulerinnen und Schiler mit den Collageverfahren in der Musik des 20. Jahr-
hundert vertraut zu machen. Grundlagen der Akustik lassen sich Uber das Einrichten eines eige-
nen Synthesizers am Computer erlernen. Gedichtanalyse und -interpretation werden durch die
Vertonung von Gedichten mit dem Sequenzer zu einer spannenden Herausforderung.

Die auf http://netzspannung.org/learning/meimus dargestellten Unterrichtseinheiten zeigen, wie
Lehrerinnen und Lehrer Musiktechnologien — Synthesizer, Audio-Editoren, Sequenzer-Programme
etc. — im Musikunterricht praktisch einsetzen kénnen.

AuRerdem werden einfach zu handhabende Musik-Tools fiir die Unterrichtsarbeit bereitgestellt,
wie z. B. der interaktive Jazzwurfel, mit dem Harmonien gewdirfelt werden kénnen.


http://netzspannung.org/learning/swimming/torin/
http://netzspannung.org/learning/swimming/rosalind/
http://netzspannung.org/learning/swimming/robe/

Das Potential neuer Medien fiir kreative Prozesse nutzen

Im Rahmen von kubim wurde durch den Einsatz rgzobiler Ein- und Ausgabegerate eine groRe-
re Nahe zum unmittelbaren Erleben ermdglicht. ~ Zu nennen sind hier vor allem innovative
Formen der Datenerfassung bzw. Objektstudien, wie sie z. B. mit Hilfe der transportablen Me-
dieneinheit Scanner, Laptop und Drucker im "MuSe Computer“-Projekt "ScanMan® auf dem
Aulengelande der Schule erreicht werden konnten. Oder: Mit der Digitalkamera dokumentiert
und unmittelbar in den Spielprozess eingebracht, unterstitzten Szenenbilder im Hamburger
Modellprojekt "Schwimmen lernen im Netz" den Perspektivenwechsel in Rollenspielen: Sie
belebten das szenische Spiel und gaben Anregungen fir die Inszenierung und Fortschreibung
von Geschichten in digitalen Bildsequenzen.

Im Prozess der Gestaltung wird der Einzelne durch das jeweils Entstandene immer wieder zu
neuen |ldeen oder Korrekturen angeregt, bis das erreichte Ergebnis den eigenen Vorstellun-
gen entspricht. Produktion und Rezeption begriinden und begrenzen sich in asthetischen Pro-
zessen gegenseitig. Auch im Gestaltungsprozess mit neuen Medien sind nicht allein die
Mitteilungs- und Darstellungsabsichten relevant, vielmehr kommen im spielerischen Erkunden
der Technik experimentelle und dynamische Momente hinzu, in denen zufallsgeleitete
Ausdrucksverfahren provoziert werden, die veranderte Sinnbilq%ngen — z. B. zwischen Texten
und Bildern — schaffen und neue Ausdrucksformen inspirieren.

Einschatzungen zur Kreativitatsféorderung

... von Lehrern und Lehrerinnen aus MuSe Computer:

"Je junger die Schuler/innen sind, desto konventioneller arbeiten sie. [Sie] missen herausgeholt wer-
den aus dem engen Bedurfnis 'richtig' zu zeichnen und zu malen. Das ist schwer, aber eine wichtige
Aufgabe, da hier Kreativitat beginnt."

"[...] das Experimentelle wird durch den Computer besser geférdert. Im Analogen ist es viel aufwandi-
ger, es ist viel schwerer eine Alternative auszuprobieren, das macht ja sofort das miihsam gemalte
Bild kaputt."

Aus: "MuSe Box" Broschiire, 2003, S. 23

... aus "Kinder machen Kunst mit Medien"

"Die Mdglichkeit, Bilder oder einzelne Arbeitsschritte bei ihrer Bearbeitung durch eine simple Tasten-
kombination ohne Nebenwirkungen riickgangig zu machen, wirkte besonders fir Kinder mit skepti-
schem Selbstbild entlastend, weil die zerstoérerische Wucht von Fehlern geringer wurde."

Aus: Lith, Nana; Morsch, Carmen: Kinder machen Kunst mit Medien. Ein/e Arbeits-BduVchD, 2005, S. 137

In allen kubim-Modellprojekten wurde die Erfahrung gemacht, "dass digitale Medien gegen-
Uber analogen Medien verstarkt Voraussetzungen bieten, eine ausprobierende und erkun-
dende Haltung der Schiilerinnen und Schiiler zu unterstiitzen."  Die technischen Méglich-
keiten, Zwischenergebnisse zu speichern und verschiedene Wege der analogen und digitalen
Gestaltung auszutesten, erhéhen die Experimentierfreude und scharfen die Wahrnehmung
fur die asthetischen Qualitaten, die mit den unterschiedlichen Verfahren erzeugt werden
koénnen.
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In diesem Zusammenhang wurde auch erprobt, wie sich ergonomische Einschrankungen, die sich aus der Arbeitsweise an

konventionellen Computerarbeitsplatzen (Bildschirm, Tastatur und Maus) ergeben, durch alternative Ein- und Ausgabetechni-
ken ausgleichen lassen, z. B. durch den Einsatz von Grafiktabletts und Beamern.

Dehn/Hoffmann/Lith/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.0., S. 9
Peez/Schacht: Zusammenfassung des Abschlussberichts, a.a.0., S. 8
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Mit zunehmender Kenntnis der medialen Werkzeuge wandelt sich das Verhalten vom neugie-
rigen Experimentieren zum gezielten Gestalten. Technische Unwagbarkeiten, die diesen Pro-
zess begleiten und "stéren", bergen — wie bereits erwahnt — kreativitdtsfordernde Potentiale,
verlangen dem Einzelnen aber auch ein gewisses Malt an Fehlertoleranz und Flexibilitat ab.
"Notfallreaktionen”, in denen die Arbeit am Computer abgebrochen wird, kamen jedoch selbst
bei schulleistungsschwachen Grundschulkindern und Forderschulkindern des Hamburger Mo-
dellvorhabens "Schwimmen lernen im Netz" nur selten vor.

Die hdhere Bereitschaft zum Problemlésen wird hier mit der "Authentizitat" der Prob-
leme am Computer begriindet. Darin wird ein ganz entscheidender Vorzug gesehen, den
dieses Medium gegenlber Problemstellungen hat, die vom Lehrenden initiiert sind. Die "Wi-
derstandigkeit", auf die Kinder und Jugendliche bei der Losung ihrer Aufgabenstellung stol3en,
"ist nicht sozial oder institutionell bestimmt, sondern es gilt131;l'jr den Lernenden, den Rahmen
des Programms zu erkunden und sich darin zu orientieren."

Die Mdglichkeit, mit den neuen Medien nicht-lineare Lern- und Arbeitsweisen zu unter-
stiitzen, wird in allen kubim-Modellprojekten als positiv hervorgehoben. "So sind beispiels-
weise bei der Musikproduktion samtliche Parameter der Einspielungen realtime oder in der
Nachbearbeitung editierbar und die klanglichen Zwischenergebnisse, z. B. des sukzessiv ent-
stehenden Aufbaus einer Songstruktur, lassen sich sofort als 'Momentaufnahmen' abspei-
chern. Der Lehrkraft bietet sich die Gelegenheit, die fortlaufenden Stadien der analytischen
bzw. kompositorischen Arbeitsprozesse im Nachhinein zum Unterrichtsgegenstand zu ma-
chen, indem die jeweils tragenden musikalischen Entscheidungen im Hinblick auf das Ender-
gebnis einerseits und andererseits auf ihre materialen Voraussetzungen hin befragt werden
kénnen. Die Schilerinnen und Schiiler kénnen durch die Rickkopplung von kompositorischen
Ideen und ihrer unmittelbaren klanglichen Uberpriifung ihre Fahigkeiten zum strategischen
musikalischen Denken weiter entwickeln. Die Wege der Wissensaneignung bzw. der ge-
stalterischen Arbeit an kulturellen Objekten sind nicht mehr durch die Lehrkraft vorge-
geben, sondern diese Wege entstehen g!%ichsam beim Gehen, im Kontext der Interes-
sen- und Arbeitssituation in der Gruppe."

Selbstgesteuertes Lernen umfasst u. a., sich selbst Ziele zu setzen, sie zu verfolgen, Lésungs-
wege zu antizipieren und Schwierigkeiten einschatzen zu kdnnen. Diese Basiskompetenzen
kénnen — und das bestatigen auch die Ergebnisse aus dem BLK-Programm SEMIK — durch die
Arbeit mit Computern geférdert werden. Die Wahrscheinlichkeit, dass "die Forderung des
Problemlosens am Computer auch Komponenten des Problemlosens bei Lesen und Le-
senlernen befordert", wird auf der Basis der Erngnisse des Hamburger Modellvorhabens
"Schwimmen lernen im Netz" als hoch eingeschatzt.

In kubim gab es vor allem in der ersten Phase der Projekte eine Reihe von Unterrichtskonzep-
ten, die zunachst auf den starken Aufforderungscharakter der Medien setzten. Mittels offener
Gestaltungsaufgaben wurde Kindern und Jugendlichen Raum gegeben, die Gestaltungsfunk-
tionen der Software zu entdecken, ohne zielgerichtet danach zu suchen. Fir die erste Phase
des Erkundens hat sich dieses Verfahren bewahrt. Eine feste Gggtaltungsabsicht wurde in
Erkundungsphasen sogar als tendenziell hinderlich bewertet.
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Dehn/Hoffmann/Lith/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.0., S. 182

Knolle, Niels: Perspektiven innovativer Unterrichtsarbeit in Me[ijmus. Quelle: www.netzspannung.org/learning/meimus. Vgl.
dazu auch: Dehn/Hoffmann/Lith/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.0., S. 160

Dehn/Hoffmann/Luth/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.O., hier Kapitel 6: Zugriffsweisen am Computer — Problemlésen —
Lesen(lernen), S. 163 - 184

Peez/Schacht: Zusammenfassung des Abschlussberichts, a.a.0., S. 8
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Das Potential neuer Medien fiir kreative Prozesse nutzen

Im Hinblick auf komplexere Programme, wie sie beispielsweise in den Jugendkunstprojekten
der Kunstschule Klex eingesetzt wurden, wird hingegen deutlich, dass dem eigentlichen Ar-
beiten mit den Gestaltungswerkzeugen eine technische Einfiihrung sowie eine inhaltlich-
konzeptionelle Planungsphase voranzustellen ist. "Ohne Gestaltungsabsicht ist ein Arbeiten
mit dieser Technik unsinnig. Zu Uberwaltigend und zu verfihrerisch sind die technischen
Schlupfwege, die Software bieten kann. (1)3rgne feste Vorstellung wird sich der Einzelne in der
Komplexitat dieser Programme verirren." ~ Auch Webeditorenprogramme erfordern ein we-
sentlich zielgerichteteres Vorgehen, da sie sich nicht durch Ausprobieren erschliel3en lassen.
Im Unterricht des "MuSe"-Projekts wurde1<%ieses Defizit ausgeglichen, indem Schilerteams
aus Laien und Kennern gebildet wurden.

Eine Reduzierung der zu erprobenden Softwarefunktionen erwies sich in allen Modellver-
suchen als hilfreiche und notwendige Einschrankung: Die einzelnen Funktionsweisen bleiben
Uberschaubar, ihre Wirkungsweise kann genauer eingeschatzt werden und die Wahrschein-
lichkeit, in einem festgelegten Rahmen und Zeitfenster Arbeitsprozesse zu einem Ziel zu fuh-
ren, ist hoher.

Sobald Kinder und Jugendliche selbstgesetzte oder fachdidaktisch eingeforderte Gestal-
tungsaufgaben mit digitalen Medien zu bearbeiten hatten, stellte sich in allen schulischen, a-
ber auch in den auferschulischen Lernszenarien unweigerlich die Frage, inwieweit kreative
Lern- und Produktionsprozesse angeleitet bzw. bis zu welchen Punkten sie von den Kindern
und Jugendlichen selbst gesteuert werden sollen. Im schulischen Kontext ist der Rahmen von
selbst gesteuerten Arbeitendpstitutionell eingegrenzt und gekennzeichnet durch drei Grenz-
marken: "Zeit, Ziele, Noten" . Aber auch der in den dufReren Rahmenbedingungen flexiblere
aullerschulische Bereich sah sich bei der Ausgestaltung von Experimentierraumen immer
wieder auf's Neue mit der Herausf%derung konfrontiert, eine Balance zwischen Anleitung
und Selbststeuerung herzustellen

Digitale Medien sind eben nicht nur Werkzeuge, sondern immer auch Inhalts- und Be-
deutungstrager. Die Medienerfahrungen der Kinder und Jugendlichep“sind komplex, Inhalte
und Formen der Medien haben sich als "kulturelle Muster" eingepragt.  Deutlich wurde in al-
len Modeljﬁrojekten — insbesondere jedoch in MIXTOUR und in der Kunstschule KunstWerk
Hannover , in denen es explizit darum ging, das Arbeitsprinzip der "Selbstbeauftragung" auf
die Gestaltung mit neuen Medien zu Ubertragen, — dass Grenzsetzungen und Impulse fiir
die kreativ-kiinstlerische Tatigkeit der Kinder und Jugendlichen mit den neuen Medien
notwendiger sind als beim Umgang mit analogen Materialien.

Im Projekt "Schwimmen lernen im Netz" wird betont: "Schilerinnen und Schiler, die asthe-
tisch mit (digitalen) Medien arbeiten, sind besonders auf das padagogische Inszenierungs-
geschick und die fachliche Kompetenz der Lehrerinnen und des Lehrers angewiesen.
Damit die Lernenden eine offene, experimentelle, spielerische und auch risikofreudige Hal-
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Lemke, Claudia: Projektdokumentation. In: Lemke, Claudia/Meyer, Torsten/Mlnte-Goussar, Stephan, Pazzini, Karl-Josef,

Landesverband der Kunstschulen Niedersachsen (Hg.): sense&cyber. Kunst, Medien, Padagogik. Bielefeld 2003, S. 184
Peez/Schacht: Zusammenfassung des Abschlussberichts, a.a.0., S. 9

Vgl. dazu Lemke, Claudia: Projektdokumentation. In: Lemke et al.: sense&cyber. Kunst, Medien, Padagogik. Bielefeld 2003,
Kapitel: Zum Verhaltnis von Kunstschule und Schule, S. 199 f.
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Vgl. das MIXTOUR-Konzept "Experimentierrdume”, die Herangehensweisen der Kunstschule KunstWerk Hannover und der

Kunstschule klex Oldenburg im Modellprojekt sense&cyber
Dehn, Mechthild: Perspektiven aus der Deutschdidaktik. In: Dehn/Hoffmann/Llth/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.O., S.
19

KunstWerk ist ein Teilprojekt von sense&cyber. Im Manifest der Kunstschule heilt es "Jeder ist in der Lage, sich mit einer
gestalterischen Aufgabe selbst zu beauftragen.”
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tung gegeniber den Medien ausbilden kdnnen, hat die Lehrperson als Initiator und Beglei-
ter die Aufgabe, Orientierung auf vielleicht noch unwegsamen Gelande anzubieten." Lernbe-
gleitung statt Handlungsanleitung anzubieten, erfordert von den Lehrenden, dass sie "ein
neues Selbstverstandnis flir gemeinsame Lernprozesse entwickeln 45und es auch aushalten,
dass sie nicht alles zu jeder Zeit immer besser wissen und kénnen."

Es sind vielfach die aus der Nachahmung medialer Vorbilder erwachsenden, nicht einzul6-
senden Perfektionsanspriiche, die demotivieren und kreativitatsfordernde Potentiale ins
Leere laufen lassen. Auch wenn die digitalen Medien erst einmal starker zum Experimentieren
einladen, beschranken sich Kinder und Jugendliche bei offenen Aufgabenstellungen haufig
auf vertraute Gestaltungsmuster. "Die 'Begrenzung durch Praformierung', also die Grenzset-
zung durch bestehende Gestaltungslogiken, zu durchbrechen, wagten die Schilerinnen [im
Theater.Medien.Projekt, A.d.V.] nur durch bestarkendes Feedback';, beschreiben die wissen-
schaftlichen Begleiter des sachsischen Modellvorhabens MIXTOUR

"Lehrerkunst”, so resumiert ein Teilnehmer des "MuSe Computer"-Projekts, bestehe darin,
Schiler, insbesondere Jugendliche, die im Bruch der Pubertat ein neues Selbstbewusstsein
und Selbstbild entwickeln, durch "irritierende Beispiele und Muster zu Grenziiberschrei-
tungen zu ermutigen, so dass sie den sicheren Ha&‘gn des Gekonnten verlassen und ihre
Gestaltungsfahigkeit experimentell weiterentwickeln."

So lasst sich bei medialen Selbstinszenierungen die Beobachtung machen, dass "gerade
Schilerinnen dazu neigen, die Perfektion am eigenen Portrat so auf die Spitze treiben, das
wirklich alles digital retuschiert ist, um wie ihre Idole auszusehen." Die Manipulierbarkeit von
Bildern wird hier erkannt und kompetent fiir die eigenen Bedlrfnisse genutzt. Darliber hinaus
sind aber weitere Formen der inhaltlichen Auseinandersetzung madglich. Im Kunstunterricht wur-
den durch Beziige zu Arbeiten zeitgenossischer Kiinstlerinnen und Kiinstlern, z. B. den
digitalen Kérpermanipulationen von Anthony Aziz/Sammy Cucher oder auch die Bildvernadhun-
gen der Kiinstlerin Annegret Soltau, gewohnte Gestaltungs- und Sehgewohnheiten kontrastiert.
Im Musikunterricht konnten Uber die Beschaftigung mit Maurizio Kagel und dem Neuarrange-
ment von Klangzitaten Momsente der Verfremdung und damit Anlasse zur Reflexionen des Ver-
trauten hergestellt werden.

Ein anderer Weg, ubertriebenem Perfektionismus, der sich durch die technischen Gerate
leicht einschleicht, padagogisch zu begegnen, sind Aufgabenstellungen, die die Auseinander-
setzungen mit vermeintlichen Fehlproduktionen einfordern. Zufallsergebnisse wurden in "MHB
Se Computer" als "Erfolgserlebnisse gewertet, jedoch nicht als gestalterisches Endprodukt.”
Die Schulerinnen und Schiler wurden dazu animiert, ihre Arbeitsergebnisse noch einmal ge-
nauer zu betrachten und sie als anregendes Potential fiir die weitere Gestaltung zu be-
greifen. Sie waren ge]jgordert, auszuprobieren, ob und wie sich die vermeintlichen Fehler
produktiv nutzen lassen.
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Peters, Maria: Perspektiven aus der Kunstpadagogik. In: Dehn/Hoffmann/Luth/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.O., S. 35
Hartung, Anja/Briiggen, Niels: Detailansicht kiinstlerischen Ausdrucksformen: Grenzgange zur Asthetik. Impulse und Gren-
zen kunstlerisch-kreativer Medienarbeit. In: Arbeitsgemeinschaft Jugendfreizeitstatten Sachsen e.V. (Hg.): MIXTOUR - Das
Medienmobil. Ansatze, Methoden und Reflexionen asthetischer Bildung mit neuen Medien. Chemnitz 2005, S. 94
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"MuSe Box“-Broschire. Beilage zur "MuSe Box" mit Erlauterungen zu Absichten, Prozessen und Unterrichtsergebnissen des

BLK-Vorhabens "MuSe Computer" — multisensueller Kunstunterricht unter Einbeziehung der Computertechnologie, 2003, S. 19

Vgl. "Meli]Mus" Unterrichtsmodell: Beethoven gesampelt. In: Computer sinnlich und kreativ. Asthetische Zugangsweisen als
Lernprinzip. Themenheft von computer + unterricht, 3. Quartal 2003 (14. Jg.), S. 30 f.

Peez/Schacht: Zusammenfassung des Abschlussberichts, a.a.0., S. 8

Peez, Georg/Schacht, Michael: Abschlussbericht der wissenschaftlichen Begleitung des Modellprojekts "MuSe-Computer —
Multisensueller Kunstunterricht unter Einbeziehung der Computertechnologie”, Morfelden-Walldorf/Mihlheim 2003, S. 24/25
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Das Potential neuer Medien fiir kreative Prozesse nutzen

In MIXTOUR wurde dem voreiligen Verwerfen von Gestaltungsergebnissen am Computer die
Arbeitsregel "Nichts I6schen!" entgegengesetzt. In einem schulisch-aufierschulischen Koope-
rationsprojekt wurden Jugendliche auf diese Weise herausgefordert, sich mit ihren eigenen
Wahrnehmungserwartungen bzw. Wahrnehmunquveisen auseinander zu setzen und sich
zugleich fur andersartige Gestaltungen zu 6ffnen.  Durch solche Verfahrensweisen erhalt
auch das am Ende erreichte Ergebnis eine andere Wertschatzung. Die Richtungsent-
scheidungen, die in einem solchen Gestaltungsprozess vollzogen werden, lassen sich nach-
vollziehen und begrinden. Die eigene Entscheidungsmacht und ihre Wirkungsweise
werden unmittelbar erfahrbar.

Einschatzung zur Forderung von asthetischer Urteilskompetenz
aus "Schwimmen lernen im Netz"

"Im experimentellen (Er)finden eigener medialer Gestaltungen, im Auswahlen, Kombinieren, Arran-
gieren und Prasentieren wird asthetisches und konzeptionelles Denken ausgebildet. Im reflexiven
Betrachten des eigenen Produkts und im kommunikativen Austausch Uber die entstandenen Arbei-
ten Uben die Lernenden Methoden der Selbstwahrnehmung und der Selbst- und Fremdeinschéat-
zung."

Peters, Maria, in: Dehn et al., S. 35

Fallbeispiele, die in den Abschlussberichten der kubim-Modellprojekte zum Teil ausfihrlich
wiedergegeben werden, flihren anschaulich vor Augen, wie durch das Einfordern von "kreati-
ven Fehlerwendungen" eine spielerisch-experimentelle Haltung beférdert werden kann. Im
Unterrichtsmodul "Rasenstiicke" (siehe nachste Seite) beispielsweise entwickelte ein fir das
Fach Kunst wenig begeisterter Schiler durch die optische Fehlleistung des Scanners ein ho-
hes kreatives Potential und konnte schlie3lich ein sehr gelungenes Arbeitsergebnis vorstellen.
Technik fungierte fir diesen Schiler als Hilfe, sein kreativ-kiinstlerisches Ausdrucks- und
Gestaltungspotential freizusetzen.

Nach Einschatzung der Lehrerinnen und Lehrer ist es im Projektverlauf von "MuSe Computer”
gelungen — und das lasst sich am Unterrichtsbeispiel "Rasenstlicke" ebenfalls gut nachvoll-
ziehen — "Ansétze einer auch fiir Heranwachsende nachvollziehbaren 'Asthetik des Digi-
talen' [zu schaffen], welche nicht einfach als Plagiat einer 'Asthetik des Materialen' da-
herkommt, aber auch nict}gzin die phantasielose Form des steril-technoiden, digitalen
Hyperrealismus abgleitet."

Méglich werden solche Erfahrungen erst, wenn die Lernenden zwischen digitalen und mate-
rialen Rezeptions- und Produktionsweisen wechseln kénnen. Parallel zur Nutzung des Com-
puters und seiner technischen Ein- und Ausgabegerate wurde in allen kubim-Modellprojekten
eine auf alle Sinne bezogene, korper- und bewegungsorientierte Arbeit mit elementaren bild-
nerischen Materialien ermdglicht.
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Produktiver Umgang mit Zufallsprodukten — Fallbeispiel: Rasenstiicke

Hans-Jiirgen Boysen-Stern

Die Aufgabe in einer 11. Jahrgangsstufe lautete
"Naturdarstellung - Naturerfassung". Neben den in-
haltlichen Implikationen geht es unter anderem auch
um Auffrischung von naturalistischen Zeichentech-
niken. Die Nahsicht auf die Wirklichkeit ist von Alb-
recht Dirers Rasenstiick her motiviert. Dafiir stehen
in einer "Werkstatt" verschiedene, analoge und digi-
tale Moéglichkeiten zur Verfliigung.

Konrad macht sich eher lustlos als motiviert an die
Aufgabe. Motivsuche mit der Digitalkamera - Ob-
jektstudium. Dann Ubungen zur nachahmenden
Strukturzeichnung: mit dem Graphitstift und dem
Radiergummi in lockerer Geste Uber das Papier.
Das Ergebnis gefallt Konrad nicht, bestatigt ihm nur
seine mangelnden Fertigkeiten beim Zeichnen.
Meint er. Vertrauter ist ihm der Umgang mit dem
PC. Also scannt er seinen Graphit-Versuch ein, um
ihn mit einem Bildbearbeitungsprogramm zu glatten.
Das Ergebnis druckt er aus, zufallig ist gerade ein
Transparentpapier im Drucker. Uberraschung tiber
das Resultat. Auf seine Graphitzeichnung gelegt,
ergibt sich ein asthetisch interessantes Sandwich.
Da sieht er bei Marlene, die ihr Foto gerade im Bild-
bearbeitungsprogramm betrachtet, einen
interessanten Fehler: eine Farbverfremdung. Ja, so
macht die Sache Spal. Also nimmt Konrad sich
noch einmal seine eingescannte Zeichnung vor und
jagt sie ebenfalls durch dieses Werkzeug
("Gradationskurve"). Seine Graphitzeichnung
erbliht nun griin und blau und sieht ein wenig wie
eine Farbstift-Zeichnung aus. Das meint der
Kunsterzieher. Und gibt ihm den Tipp, dieses
Ergebnis einmal auf einem groben Papier und nicht
auf dem normalen Druckerpapier auszugeben.
Gesagt, getan: auf Aquarellpapier sieht das gleich
ganz anders aus. Aquarell - klingt nach Wasser.
Also nimmt Konrad Pinsel, Schwamm und Wasser
und riickt damit seinem Ausdruck auf Aquarellpapier
zu Leibe, um ihm - wie er sagt - das "glatte Com-
puterische" zu nehmen. Heraus kommt schlief3lich
ein Mix, der ihn fur dieses Stlick Kunstunterricht
gewonnen hat. Weil das Ergebnis mehr ist als "nur"
gezeichnet, und weil es nicht ausschaut wie
Computergrafik, was die anderen wohl von Konrad
am ehesten erwartet hatten.

Anmerkung: Es handelt sich um farbige Abbildungen,

siehe http://www.medien.bdk-online.info/crossmedia/rasenstueck.shtml.

Auf der Website des BDK e.V. werden ca. 40 fachtypische Anwendungsmdglichkeiten des Computers im Kunstun-
terricht vorgestellt, darunter auch weitere kubim-Beispiele.

80


http://www.medien.bdk-online.info/crossmedia/rasenstueck.shtml

Das Potential neuer Medien fiir kreative Prozesse nutzen

Der Wechsel zwischen sinnlich-dsthetischen und digitalen Arbeitsweisen sensibilisiert
fiir die Qualititsgewinne und -verluste, die bei medialen Transformationen entstehen.
Das erfordert ein genaues Hinsehen, Zuhdren, Spiren und tragt zur Differenzierung der
Wahrnehmung bei. Beim Wechsel vom Digitalen zum Analogen wird "mehr Distanz erreicht,
dadurch werden Reflexion und bewusste asthetische Entscheidungen nach dem Wechsel ge-
scharft vorgenommen. [...] Die Gestaltungsprozesse werden zielgerichteter und komplexer."

Analoge Einstiegsphasen regen die Kommunikation innerhalb der Teams an. Die entstande-
nen analoge Entwirfe helfen, Komplexitat zu reduzieren und kénnen im digitalen Gestal-
tungsprozess als Orientierungshilfe dienen. Durch den Wechsel kénnen Schiler sowohl tech-
nische als auch kunstlerische bzw. musikpraktische Vorlieben einbringen, sind aber gleichzei-
tig gefordert, sich im Zusammenspiel der Darstellungsformen mit beiden Facetten des Gestal-
tungsprozesses auseinander zu setzen.

Der bewusste und aufmerksam erlebte Wechsel zwischen analogen und digitalen Ges-
taltungstechniken kann den Nutzer auch fir die Leistungspotentiale der alten und neuen
Medien sensibilisieren. Mit dieser Form des Crossovers konnten in verschiedenen Unter-
richtsprojekten veranderte Sichtweisen auf die Produktions- und Rezeptionsprozesse von tra-
ditionellen kUnstquLschen Medien, wie z. B. originale Kunst im Museum, ausgebildet und neu
entdeckt werden. "Um die medialen Ubergange in ihrer Vielschichtigkeit vergegenwartigen
und reflektieren zu kdnnen, mussen sie in symbolische Formen uUbersetzt werden, z. B. in
Sprache, Schrift, Inszenierung, bildhafte und multimediale Gestaltung. Die Darstellungsdiffe-
renzen und Verluste von einem Medium zum anderen mussen besprochen und verarbeitet
werden (bei1Kindern wie bei Erwachsenen), nur so kann sich asthetische Medienkompetenz
entwickeln."

In allen Projekten liel3 sich beobachten, was hier stellvertretend aus dem "Me[i]Mus"-
Abschlussbericht zitiert wird: Dass "die Einzelarbeit am Computer die Schiler/innen von der
arbeitsbegleitenden Kommunikation Uber Strategien, Realisationen und Bewertungen der Er-
gebnisse abschneidet und so Gefahr 1auft, wesentliche Ziele der musikpraktischen Arbeit zu
verfehlen, namlich die Befahigung zur analytischen Reflexion der Arbeitsprozesse und die
Sensibilisierung fUr15céie Subijektivitdt und Emotionalitat asthetischer Entscheidungen und ihre
Versprachlichung."

Durch den kommunikativen Austausch kann das Bewusstsein flir asthetische Gestaltungs-
merkmale gescharft und das Herausbilden &sthetischer Urteilsfahigkeit unterstutzt werden.
Wahrnehmungsdifferenzierungen vollziehen sich — und das bestitigen die Ergebnisse
aller Modellprojekte — leichter im Prozess der gemeinsamen Rezeption und Reflexion.

:j "MuSe Box"-Broschiire, S. 27

55 Vgl. dazu u. a. die Unterrichtsbeispiele aus "Schwimmen lernen im Netz" und "Kinder machen Kunst mit Medien".

56 Peters, Maria: Perspektiven aus der Kunstpadagogik. In: Dehn/Hoffmann/Luth/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.O., S. 28
Peters, Maria: Perspektiven aus der Kunstpadagogik. In: Dehn/Hoffmann/Luth/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.0., S. 35
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1l.3.3 Rahmenbedingungen fiir den kreativ-experimentellen Umgang mit den neuen

Medien gestalten

Der Wechsel zwischen Produktion, Reflexion und Kommunikation braucht einen geeig-
neten Rahmen, um kreativitatsférdernde Wirkungen entfalten zu kénnen. Das hessische
kubim-Modellprojekt "MuSe Computer" untersuchte unter diesem Vorzeichen eéolizit Méglich-
keiten und Schwierigkeiten einer Werkstattorientierung im Kunstunterricht.

Das zugrunde liegende Werkstatt-Verstéandnis basiert auf

0 pragmatischen und raumbezogenen Aspekten (u. a. Zuganglichkeit von

Werkzeugen in den Raumen)

o0 klnstlerischen Implikationen sowie
o padagogisch-didaktischen Uberlegungen.

Das Prinzip "Werkstatt" als didaktisch-methodische "Zeit-Raum-Organisation”, erlaubt
einen gleichzeitigen Zugriff auf unterschiedliche Arbeitstechniken und ngserialien. Es stellt ein
raumliches Angebot dar, das das "Versprechen mehrerer Moglichkeiten"  beinhaltet. Die drei
grundlegenden Faktoren sind eng miteinander verzahnt und werden daher in der Folge nicht
separat behandelt, sondern immer wieder in Bezug zueinander gesetzt.

Innerhalb des Modellversuchs "MuSe Computer" wurden drei idealtypische Falle untersucht:

o Das Ein-Raum-Modell (in einem Raum stehen traditionelle analoge und digitale Werk-

zeuge zu Verfligung): Trotz der v. a. aufsichtstechnischen und organisatorischen Vor-
zlge, alles in einem Raum vorratig zu haben, zeigt sich, dass dieses Modell bei den
aktuellen Klassenstarken eindeutig an GréRe und Aufbau traditioneller Kunstraume
oder Klassenzimmern scheitert. Das zu geringe Raumangebot 16st eher Konflikte aus,
als dass es seine Potentiale zur Wirkung bringen kénnte.

Das Zwei-Raum-Modell (in der Regel Kunstraum und separater Computerraum): Die-
ses Modell birgt im Schulalltag zunachst aufsichtlich-organisatorische Schwierigkeiten.
Dass die Administratoren der Computerraume den Kunsterzieherinnen und -erziehern
sehr skeptisch gegenliberstehen, weil sie "Schmutz" in das "klinisch reine" Labor brin-
gen konnten, ist ein Vorbehalt, der in vielen Schulen — auch auf3erhalb von kubim —
anzutreffen war und ist. Ist diese Hirde genommen, ist das didaktisch-methodische
sowie organisatorische Geschick der Kunsterzieher gefordert. Gerade, wenn das Ziel
im multisensuellen Wechsel zwischen traditionellen analogen Gestaltungswerkzeugen
und -techniken sowie den digitalen Anwendungen besteht, ist ein hohes Mal} an Flexi-
bilitat und Disziplin bei allen Beteiligten gefragt.

Der Einsatz mobiler Computereinheiten (eine oder mehrere Computereinheiten stehen
auf Rollwagen bereit zum mobilen Einsatz in verschiedenen Unterrichtsrdumen):
Mobile Computereinheiten erwiesen sich im Modellversuch als sehr gut praktizierbarer
Weg, mit dem viele Nachteile der beiden anderen Modelle kompensiert werden kon-
nen. Positiv hervorzuheben ist die Méglichkeit, die rdumliche Trennung von digitalen
und materiellen Arbeitsweisen aufzuheben. Mobile Einheiten stehen einer Integration
computergestitzter Medien in ein Fachraumkonzept nicht entgegen, sondern kénnen
es bedarfsgerecht erganzen
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Die wissenschaftliche Begleitung und Evaluation des Modellprojekts wurde vom Hessischen Kultusministerium PD Dr. Georg
Peez und Michael Schacht M.A. (Institut fir Kunstpadagogik der J. W. Goethe-Universitat, Frankfurt a. M.) Uibertragen. Die
mit Hilfe qualitativ-empirischer Forschungsverfahren beobachteten Ergebnisse werden auf der Website www.muse-
forschung.de und auf der beiliegenden DVD zusammengefasst.

Vgl. Boysen-Stern, Hans-Jirgen: Abschlussbericht des BLK-Modellvorhabens "MuSe Computer". Multi-Sensueller Kunstun-
terricht unter Einbeziehung der Computertechnologie. Er spricht hier von einem "Kunstlabor".


http://www.muse-forschung.de/
http://www.muse-forschung.de/

Rahmenbedingungen fur den kreativ-experimentellen Umgang mit den neuen Medien gestalten

Werkstattunterricht stellt wie Projektunterricht eine Alternative zum traditionellen, lehrgangs-
orientierten Frontalunterricht dar. Anders als beim projektorientierten Lernen liegt die Bedeut-
samkeit des didaktischen Prinzips Werkstatt auf der Selbstorganisation der vielschichtigen
Lernprozesse durch die Kinder und Jugendlichen. Es gibt keine einheitliche Phasenteilung, da
die vielen unterschiedlichen und individuell gesteuerten Lernprozesse parallel verlaufen. Prin-
zipiell zeigte sich, dass klassischer Werkstattunterricht nicht oder nur schwer mit den
zeitlichen und raumlichen Gegebenheiten von Schule zu vereinbaren ist. Eine mogliche
Lésung liegt im arbeitsteilig angelegten "Stationenlernen”.

Wahrend klassischer Werkstattunterricht ein sehr offenes Angebot bietet, flhrt die "Statio-
nenmethode", wie sie bei "MuSe Computer" eingesetzt und entwickelt wurde, zu einer starke-
ren zeitlich-raumlichen Strukturierung. Ziel der "Stationenmethode" ist das Durchlaufen mog-
lichst aller Stationen, im Gegensatz zur Werkstatt, die sich durch obligatorische und fakultative
Aufgabenstellungen auszeichnet. Die Organisation und Vorbereitung liegt dabei weitgehend in
der Hand der Lehrenden.

"Stationenmethode" — Voriiberlegungen und praktische Umsetzung

Sollen alle Schilerinnen und Schuler einer Klasse die Mdglichkeit bekommen mit den digitalen Ge-
raten zu arbeiten und gestalten, dann mussen sie sich in der Nutzung dieser Gerate zeitlich ab-
wechseln. Soll dieses Abwechseln organisatorisch reibungslos verlaufen, dann missen parallel
und zeitgleich andere traditionelle Arbeits- und Gestaltungsverfahren angeboten werden. Zum
reibungslosen Ablauf gehdren folgerichtig didaktische Arrangements und Aufgaben, die ein zeit-
lich paralleles Arbeiten von Schiilerinnen- und Schiilergruppen innerhalb des Unterrichts ermdgli-
chen. Die Schiilerinnen und Schiiler tun gleichzeitig Unterschiedliches. [...] An verschiedenen
Arbeitstischen werden unterschiedliche (analoge und digital gestlitzte) Gestaltungstechniken ange-
boten. Die Heranwachsenden wechseln — entweder in einem in der Lerngruppe vereinbarten
Rhythmus oder aufgrund der eigenen Gestaltungsbedurfnisse — von Station zu Station bis sie
moglichst alle Stationen durchlaufen haben.

In: "MuSe Computer" Abschlussbericht. S. 17

Die Schiler haben WahIimdglichkeiten hinsichtlich Zeiteinteilung, Reihenfolge der Aufgaben
und Sozialform (Einzel-, Paar-, Gruppenarbeit) um eine Aufgabe in einer bestimmten Zeit zu
erledigen. Selbst organisiertes und handlungsorientiertes Lernen im Asthetischen wird durch
die Stationenmethode gleichermalien gefdrdert, denn Aneignungs-, Lern- und Gestaltungs-
prozesse werden nicht linear, d. h. nacheinander angelegt, sondern stehen im Lernarrange-
ment zeitgleich zur Auswahl. Den Lernenden werden so selbstbes1t5i9mmte individuelle und
parallel verlaufende Erfahrungs- und Gestaltungswege eroffnet.

Ein "MuSe"-spezifischer Kunstunterricht (i. S. von multisensuellem, zwischen analog und digi-
tal, teamorientierten Arbeiten) wird durch den Einsatz der Stationenmethode erst realisierbar,
schlussfolgern die Projektbeteiligten. Allerdings stellt die so arrangierte Kunst-Werkstatt im di-
gitalen Zeitalter nicht nur veranderte Anforderungen an raumliche, sondern v. a. auch an zeit-
liche Rahmenbedingungen von Schule. Trotz des Einsatzes mobiler Einheiten ergibt sich ein
hoher organisatorischer Aufwand, z. B. durch Aufbau- und Aufrdumarbeiten. Offene Lernar-
rangements sind sehr schlecht in 45 oder 90 Minuten zu realisieren. Asthetische Erfahrungs-
prozesse brauchen Zeit. Ein Abbruch des Erfahrungsprozesses wirkt demotivierend und de-
struktiv, abgesehen vom groften organisatorischen Aufwand, der jedes Mal neu betrieben
werden muss. Dies gilt um so mehr, wenn analoge und digitale Arbeitsprozesse im Wechsel
erfolgen und entsprechende, vom Material vorgegebene Produktionszeiten einzuplanen sind.

59
Peez/Schacht: Abschlussbericht, a.a.0., S. 85
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Um sinnvolle Lernszenarien gestalten und realisieren zu kénnen, organisierte "MuSe Compu-
ter" so genannte "Werkstatt-Tage", die maximal zweimal pro Schuljahr einen ganzen
Schulvormittag einnahmen. Der schulinterne Planungsaufwand bleibt bei diesem Modell in
einem angemessenen zeitlichen Rahmen. Auf diese Weise kénnen zumindest punktuell neue
und komplexere Gestaltungsaufgaben gestellt werden.

Im Musikunterricht ist ein vergleichbares Lernarrangement denkbar. Erprobt wurde es aber im
Rahmen des kubim-Modellprojekts "Me[i]Mus" nicht. Entwickelt wurden Unterrich;cgokonzepte, die
unterschiedliche computertechnische Ausstattungsbedingungen bertcksichtigen.  Die Planung
und Beggpreibung des Unterrichtsverlaufs folgt einer von den Projektleitern vorgegebenen
Struktur.  In den dokumentierten Konzepten wurden die Arbeitschritte so dimensioniert, dass
sie in einzelnen Musikstunden oder in Doppelstunden geleistet werden kénnen. Prinzipiell las-
sen sich viele der Unterrichtssequenzen auch an einem Projekttag zusammenfiihren. Dieses
Vorgehen wurde nur in wenigen Ausnahmen gewahlt, obwohl in einigen Unterrichtsauswertun-
gen der Zeitdruck und die wochentlichen Unterbrechungen der Arbeitsprozesse als storend und
kreativitaitshemmend beschrieben werden. Nach Einschatzung der "Me[i]Mus"-Projektleiter
erleben viele Musiklehrer und -lehrerinnen die Anpassung der eigenen Unterrichtskon-
zepte an de%zschulischen Alitag als Ausdruck von Professionalitat. Aus diesen und ande-
ren Grinden  wurden neue Wege der Unterrichtsorganisation nur zégerlich beschritten.

Viele der Musiklehrerinnen und -lehrer konnten jedoch im Projektverlauf beobachten, dass
sich das Sozialverhalten der Schiiler in selbstorganisierten Arbeitsgruppen positiv entwickelt,
dass Unterricht dort in hdchsten Ténen gelobt wurde, wo das Unvorhersehbare und nur wenig
Steuerbare in kreativen Prozessen zugelassen und erlebt wurde. Die Schilerinnen und Schii-
ler erarbeiteten mit Spald eigenstandige Musikproduktionen und prasentierten sie mit Stolz.
Nicht durch die Einbeziehung des Computers als Werkzeug, sondern mit der Verande-
rung der Sozialformen und Arbeitsweisen erfuhr der Musikunterricht eine hohere Ak-
zeptanz. Bestarkt durch diese positiven Erfahrungen entstanden Unterrichtsmodelle, "in de-
nen Bild und Ton und gelegentlich auch V\qgsitere asthetische Grundkomponenten zu ei-
nem neuen Lerngegenstand kulminierten."

Hinsichtlich der raumlichen Rahmenbedingen wird von Musikpadagogen der Fachraum als
Ausgangspunkt fiir musikpraktisches Arbeiten mit den neuen Medien eindeutig befiir-
wortet: "Soll diese Technologie ein fester Bestandteil der Methodenwahl eines zeitgemalien
Musikunterrichts sein, missen die Computerarbeitsplatze im Musikraum fest installiert sein.
Es gibt hierzu eigentlich keine Alternative! Nur im Musikraum lasst sich ein effektives Arbeiten
vollziehen. Hier befinden sich alle relevanten Materialien, zumal sich auch in dieser Raumlich-
keit die akustischen Instrumente befinden, die nach der Art einer entsprechenden Unterrichts-
einheit auch zu Vergleichen herangezogen werden kénnen. Dieser Ort der Schule ist am bes-
ten dazu geeignet, eine Fusion von Interessen der Jugendlichen an Technologie in Verbin-
dung mit Musik zu ermdglichen. Eine ganz eigene, sonst schuluntypische kulturelle Umge-
bung wird dabei selber durch die Schilertatigkeit, die Gruppendynamik, die Selbststeue-
rung und schliellich auch durch eine 1Seelbstprofessionalisierung der Lernenden geschaf-
fen. Diesen Prozess gilt es zu fordern.”

160

Vgl. dazu "Me[i]Mus"-Abschlusbericht, S. 58 - 59, S. 117 - 118, S. 152 - 158
Vgl. ebd. S. 56 - 57

65 Vgl. dazu Kapitel 111.3.1.1

o "Me[i]Mus"-Abschlussbericht, S. 100
"Me[i]Mus"-Abschlussbericht, S. 152
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Empfehlungen und Uberlegungen zu Raum- und Ausstattungskonzepten

Anregungen zur optimalen Raumgestaltung und Ausstattung lassen sich in allen kubim-Projekten
finden. Die Empfehlungen sind zum Teil sehr konkret, sie beschreiben den Leistungsumfang einzel-
ner Gerate und geeigneter Softwarekomponenten und machen Vorschlage zur Anordnung von
Computertischen in Klassenraumen.

Hinweise fir das Fach Musik liefert der Abschlussbericht von "Me[i]Mus". Rainer Giinter fasst hier
die Empfehlungen fir die Ausstattung mit Hard- und Software zusammen (siehe DVD, Pfadbe-
schreibung, Kapitel 5, S.137 — 160). Eine verkurzte Version dieser Empfehlungen findet sich unter
http://netzspannung.org/learning/meimus/technology/

Die Internet-Plattform von "ArtDeCom" stellt alle in den erprobten Unterrichtsprojekten eingesetzten
Software- und Hardwarekomponenten detailliert vor und benennt mégliche Alternativen. Lehrerinnen
und Lehrer der Facher Kunst und Informatik kdnnen hier wertvolle Anregungen finden. (siehe DVD,
Offlineversion der Website) Eine stichpunktartige Ubersicht zur Hardware und ikonischer Programmie-
rungssoftware wird auf http://netzspannung.org/learning/artdecom/technology/ bereitgestellt.

Eine essayistische Anndherung an die Gestaltung von Computerarbeitsplatzen in Kreativrdumen
leistet Markus Schega mit seinem Beitrag: "Von Waschbecken lernen" (In: computer + unterricht
55/2004, S. 48 - 50). Er fordert Lehrerinnen und Lehrer dazu auf, ihre fachdidaktischen Anforderun-
gen und Winsche an die technische Ausstattung zu formulieren und aktiver einzufordern.

Eine Zusammenfassung der Ubereinstimmenden Ergebnisse aus dem Hochschulbereich hinsicht-
lich der technischen Infrastruktur und Fragen der Techniklehre findet sich in der von Ute Vorkoeper
geleisteten Ergebnisiibersicht zu den Hochschulprojekten. (siehe DVD: Vorkoeper, Ute: Hybride
Dialoge — Kunstausbildung in der Medienkultur, Bonn 2005, S. 37)

Ausstattungsmaxime in allen kubim-Projekten war: Je leichter der Zugang und je flexibler die
technische Ausstattung, desto héher ist die Wahrscheinlichkeit, dass sie sich in unterschiedlichen
Lernkontexten einsetzen und den Bedlirfnissen ihrer Nutzer anpassen lasst.

Mobile Medieneinheiten als Ergédnzung einer medialen Basisausstattung im Fachraum und als
temporare Erweiterung fir die Durchfuhrung von handlungsorientierten Projekten werden in allen
Modellprojekten als notwendige und sinnvolle Alternative zu den fest eingerichteten Informatikrau-
men oder Computerkabinetten gesehen. "Solch eine Medieneinheit enthalt multimediafahige Note-
books, die uUber ein Funknetz miteinander verbunden sind, sowie kompatible digitale Peripherie-
Gerate wie Foto- und Videokamera, Scanner und DVD-Brenner, Drucker und Beamer. Die Einheit
wird im ldealfall von medienpadagogischem und medientechnischem Personal betreut und wird kon-
tinuierlich auf dem neusten Stand gehalten." (Huber, Hans Dieter et al.: Abschlussbericht, S.34/35)
Das Modellprojekt "Visuelle Kompetenz" kommt zu der Einschatzung, dass mobile Medieneinhei-
ten, die von mehreren Schulen genutzt werden kénnen, eine aussichtsreiche Losung darstel-
len kénnten, um der Ausstattungsproblematik im Kunstunterricht entgegenzutreten. Kunstlehrer
kénnen innerhalb eines Projekts die mobile Medieneinheit an die Schule bestellen und in Zusam-
menarbeit mit einer professionellen Betreuung medienbezogene Schulprojekte initiieren.

Erfahrungen mit dem Ausleihen konnten im Berliner Projekt "Kinder machen Kunst mit Medien " ge-
sammelt werden, siehe http://www.wir-in-berlin.de/kubim/filmdoku/leihe.htm
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Die Erfahrungen aus dem Deutschunterricht entstammen im kubim-Programm dem Grund-
schulbereich, der fir projektbezogenes und teamorientiertes Arbeiten deutlich groRere Spiel-
rdaume eroffnet. "Beweglichkeit, Spielfahigkeit und Inszenierungsgeschick als Haltung
und Strategie zur Hervorbringung alternativer Denk- und multimedialer Handlungsformen"'®
spielen im Grundschulbereich ebenfalls eine grofere Rolle. Sie lassen sich hervorragend nut-
zen, um Wechsel zwischen analogen und digitalen sowie zwischen rezeptiven und pro-
duktiven Arbeitsweisen zu unterstiitzen. Die Kinder konnten auf diese Weise mediale U-
bergange multisensuell erfahren und erforschen. Die Rahmenbedingungen im Grundschulbe-
reich erwiesen sich fur die spielerisch-experimentelle Arbeit mit neuen Medien insgesamt
gunstiger als im Sekundarbereich. Im Kunstunterricht der Primarstufe war die asthetisch-
biografische Arbeit ein didaktischer Schwerpunkt, der sich als besonders wirkungsvoll fir
die Arbeit mit neuen Medien erwiesen hat.

165
Peters, Maria, in: Dehn/Hoffmann/Liith/Peters: Zwischen Text und Bild, a.a.0., S. 36
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.4 Interdisziplinare Kooperation: Notwendigkeit und Herausforderung fiir
die kiinstlerische Arbeit mit Multimedia

Im vorangegangenen Kapitel wurde die sinnvolle Einbeziehung der neuen Medien in die Un-
terrichtsfacher Kunst, Musik und Deutsch betrachtet. Fachdidaktische Konzepte, die Phasen
der Produktion, Rezeption und Kommunikation ermdglichen, bieten dafur beste Vorausset-
zungen. Mediale Ubersetzungen, in denen die Ausdrucks- und Gestaltungsunterschiede
der Medien rezeptiv und produktiv erfahrbar werden, waren dabei in vielen kubim-
Projekten erfolgreiche Ansatzpunkte fir die &sthetisch-klinstlerische Auseinandersetzung.

Ernst Wagner, Projektleiter des bayerischen Modellprojekts "lkonothek", geht in seiner Einflih-
rung zur BDK-Publikation: "Computer — Fachtypische Anwendungen im Kunstunterricht" da-
von aus, dass das kreative Switchen zwischen digital und analog 6einer Praxis entspricht, die
in drei bis vier Jahren Selbstverstandlichkeit geworden sein wird. Damit ware im Umgang
mit den neuen Medien viel gewonnen. Denn "wechselwirksame", asthetisch-orientierte Verfah-
rensweisen (Crossover) sprechen Kinder und Jugendliche multisensuell an und beférdern as-
thetisches Lernen im Sinne einer "Kultivierung der Wahrnehmung", einem "wachen Dabeisein
und Darinsein”, einer "aufgeklarten Beweglichkeit".  Sinnenreiche Begegnungen mit
Kunst und Kultur kénnen in der gestalterischen Auseinandersetzung mit den neuen
Medien vielseitig unterstiitzt, angeregt und sogar intensiviert werden.

Sinnenreiche Begegnungen

Die prinzipielle pddagogische Néhe des Einsatzes neuer oder traditioneller Medien soll hier noch
einmal mit einem Beispiel aus dem Hamburger Modellprojekt "Schwimmen lernen im Netz" veran-
schaulicht werden:

Das kunstpadagogische Unterrichtsprojekt "Zusammenhalt und Ausgrenzung" zu Munchs "Madchen
am Meer" arbeitet zunachst mit traditionellen Medien, um diese dann mit den neuen Medien in den
personlichen Ausdruck der Schiiler zu berfiihren. Das Beispiel fordert durch eine gelungene Kom-
plementierung der Methoden, Techniken und Medien mediale Ubersetzungsprozesse ein.

Die sinnlich-asthetische Auseinandersetzung beginnt im Museum vor dem Original. Die Dimension
der Korperlichkeit wurde bereits zum Auftakt des Unterrichtsprojektes auf dem Wege des Experi-
mentierens mit unterschiedlichen Kdrperhaltungen und Perspektiven auf das Original eingebracht.
Durch die korperliche Erfahrung von Nahe und Distanz erlebten die Schiilerinnen und Schiler, "wie
sich der Sinn und das Dargestellte in einem Bild verandern kann." Es zeigte sich, dass die Kinder,
durch "eine intensive Wahrnehmung des Dargestellten", wesentliche Bildaussagen selbststandig er-
arbeiten konnen: Die Sensibilisierung flr die eigene sinnliche Wahrnehmung fiihrt zu einem sinnlich-
erlebten Erkenntnisprozess, der zu individuellen, autobiografischen Verknipfungen innerer und au-
Rerer Bilder anregte.

Ein Dialog mit dem Kunstwerk wurde initiiert, emotional erlebt und in unterschiedlichen asthetischen
Darstellungsformen zum Ausdruck gebracht. Das Projekt "Schwimmen lernen im Netz" wahlte in
diesem Unterrichtsprojekt einen Lernpfad aus, der Uber eine schriftliche Vergegenwartigung und ei-
ne szenische Darstellung fiihrte, die mit der Digitalkamera in Form von Standbildern dokumentiert
wurden. Der Wechsel der vorrangig angesprochenen Sinne setzt immer wieder neue Impulse fur as-
thetische Aktivitaten. Diese mundeten im Beispiel in einer multimedialen Prasentation. Die schiler-
eigenen bildnerischen Ergebnisse illustrieren einen biografischen Lernprozess, indem die Kinder ih-
re eigene Lebenswelt mit den Bildaussagen und Bildelementen des betrachteten Kunstwerkes ver-
knlpften.

165
Auch online verfligbar unter www.medien.bdk-online.info

6
Begrifflichkeiten verwendet im Sinne von Sloterdijk, vgl. dazu Lemke, Claudia: Projektdokumentation. In: Lemke et al., S. 165.
Vgl. auch Basisartikel zum Themenheft 55, 3. Quartal 2004, 14. Jg. in der Reihe: computer + unterricht: Boysen-Stern, Hans-
Jurgen/Brinkmann, Annette: Computer — kreativ und sinnlich. Asthetische Zugangsweisen als Lernprinzip, S. 6 - 11
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Kunst durch Medien

"Im Ubersetzen zwischen den Medien 'bildet’ sich etwas Neues. Der Begriff der 'Trans-Formation’
macht noch deutlicher, dass es im Prozess der Ubersetzung nicht um eine feststellende und
reprasentative 'Setzung' geht, sondern um eine im fortschreitenden Wandel sich befindende
‘formatio": eine 'Bildung' von etwas Neuem. Alte Sinngeflige werden verandert, indem sich neue
bilden. Bekanntes wird fremd, und das Fremde kommt im individuellen Ausdruck als Differenz zur
Darstellung."

Maria Peters, Interpretationswerkstatt anlasslich des 2. Treffens der wissenschaftlichen Begleiter/-innen 2003

"Far techno-imaginédre 'Kunst durch Medien' gilt, was fur Kunst generell gilt, aber im neuen Zusam-
menhang besonders eindringlich klar wird: Kunst ist ein nochmaliger Durchgang durch das Fabri-
zZierte, eine Durcharbeitung, Um-Formung, z. Bsp. mittels der Theatralisierung der Maschinen, Pro-
be, Bihne, Experiment, konzeptuelles, durch Verschiebung ermoglichtes Probehandeln. Die Einver-
leibung der Stoffe ist untrennbar von der Dynamik der Mediatisierungen. 'Kunst' ist diese stetige
Transformation und Mediatisierung des durch sie selber produzierten, modifizierten, zugleich
wahrgenommenen und erfahrenen Prozesses. Diese bestimmende Schicht jeder 'Kunst' wird
durch 'Kunst durch Medien' erst vollkommen freigelegt.

Reck, Hans Ulrich: Kunst als Medientheorie: Einige fokussierende Satze als Wegleitung flr schnelle, aber auf-
merksame Wanderer. In. Vorkoeper, Ute: Hybride Dialoge. a.a.0., S. 74

Kiinstlerische Ubersetzungsprozesse im Wechsel zwischen den Medien fordern Men-
schen in ihrer ganzen Personlichkeit. Sinnbeztige sind subjektive Deutungen und gleichzei-
tig tragen sie kollektive Zlige, denn klnstlerische und kommunikative Ausdruckselemente sind
tief verwurzelt im gesellschaftlich-kulturellen Erbe. Vor diesem Hintergrund stellten sich die Ini-
tiatoren des Projekts "lkonothek" die Frage: "Ist unser kollektives Bildgedachtnis ein Selbstlau-
fer? Oder ist auch auf dem Gebiet der Bilduberlieferung die Sorge berechtigt, dass die Kom-
munikation zwischen Epochen und Generationen apgricht, 'wenn ein bestimmter Fundus an
gemeinsamen Wissen abhanden gekommen ist'?"  Mit einer editierbaren, multimedialen
Bilddatenbank (vgl. Kapitel 111.6) gibt das Projekt "lkonothek" Kunst- und Geschichtslehrern
zum interdisziplindren Arbeiten eine "Bildauswahl" an die Hand, die zur produktiven Ausei-
nandersetzung mit Bildern auffordertmLElsnd das "Spannungsfeld zwischen individuellen und kol-
lektiven Bildgedachtnis" thematisiert.

In der multimedialen Verkniipfung von unterschiedlichen kinstlerischen und kommu-
nikativen Ausdruckselementen verdichten sich Ubersetzungsprozesse. "Die jeweilige
Form, aber auch das 'Informale’ des Kunstwerks, seine Stofflichkeit und Medialitat, werden
zum Arbeitsmaterial flir weitere kinstlerische Formulierungen, Das Endprodukt, ein Werk
dient als Rohstoff in einer stetig sich verlangernden Zeichenkette." Das Medienspezifische
wird im Sinne Marschall Mc Luhans selbst zur Botschaft, "herkdmmliche Vorstellungen von
einer1'7l;rennlinie zwischen vermittelnden 'Medien' und vermittelten 'Inhalten’ (geraten) ins Wan-
ken."
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Czech, Alfred: Bildkanon im Spannungsfeld zwischen individuellem und kollektivem Bildgedachtnis. In: Kirschenmann, Jo-

hannes/Wagner, Ernst (Hg.): Bilder, die die Welt bedeuten. "lkonen" des Bildgedachtnisses und ihre Vermittlung iber Daten-
banken. Miinchen 2006, S. 32. Zitat im Zitat: Assmann, Aleida: Erinnerungsrdume. Formen und Wandlungen des kulturellen
Gedachtnisses. Minchen 1999, S. 13

Visuelle Kommunikation und Bildsprachenkompetenz wurden im Projekt "lkonothek" und vor allem auch im Projekt "Visuelle
Kompetenz im Medienzeitalter" thematisiert. Vgl. hier u.a. auch Huber, Hans Dieter: Bild | Beobachter | Milieu. Entwurf einer
allgemeinen Bildwissenschaft. Stuttgart 2004

Reck, Hans Ulrich: Kunst als Medientheorie: Einige fokussierende Satze als Wegleitung fiir schnelle, aber aufmerksame
Wanderer. In: Vorkoeper, Ute: Hybride Dialoge. a.a.0., S. 74

Lemke, Claudia: Projektdokumentation. In: Lemke, Claudia et. al: sense&cyber. Kunst, Medien, Padagogik. Bielefeld 2003
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Multimediale Arbeits- und Ausdrucksformen erhéhen den Anspruch an fachwissenschaftliches
Wissen, genauso wie den Anspruch an die Bereitschaft, sich fir die Inhalte und Verfahrens-
weisen der anderen Kunst- und Fachdisziplinen zu o6ffnen. Dig71 neu entstehenden
Ausdrucksformen lassen sich als "kiinstlerische Konstellationen"” ' weder in der einen
noch in der anderen traditionellen Kunstsparte oder Fachdisziplin ausschlieBlich veror-
ten (vgl. Kapitel 111.4.1).

"Kunst im allgemeinen, erst recht multimediale, kunstspartentbergreifende Kunstformen missen in
erster Linie als komplexe Verknupfungsstrukturen erkannt werden. Die Fahigkeit, Verkniipfungen
herzustellen bzw. Verkniipfungen zu deuten, sind die entscheidenden Kompetenzen fiir Pro-
duktion und Rezeption (multimedialer) Kunstformen."

Sieben, Gerda: Multimediale Kunst zwischen technischer Realisation und sinngebende Konstellation. Rem-
scheid 2001

Medienerziehung und informatischen Grundbildung brauchen die kunstnahen Facher, umge-
kehrt stellen "asthetische Zugangsweisen [...] Uber den Bezug der Kunst hipg\us eine veran-
derte Form des Lernens dar, die als spezifischer Teil von Medienkompetenz" anzuerkennen
ist. "Asthetische Medienkompetenz steht nicht kontrér zu den Zielen einer informationstechni-
schen Grundbildung [...]. Im Gegenteil, die besondere Form asthetischen Erfahrungsgewinns
relativiert und differenziert die kognitive, moralische, sozi%léa, affektive und handlungsorientier-
te Dimension von Medien im Prozess kultureller Bildung."

Neue Medien erfordern neue Kompetenzen.
Wie Asthetische Bildung zu Kompetenzentwicklung beitragt

Gesellschaftliche Teilhabe an der globalen Informationsgesellschaft setzt eine Reihe von Fahigkei-
ten und Kulturtechniken voraus, fiir die es kein spezifisches Schulfach gibt. Im PISA-Test-Raster
werden dem entsprechend seit 2003 neben den verschiedenen fachbezogenen Kompetenzen in
den Bereichen Lesen, Mathematik und Naturwissenschaften facheriibergreifende Basiskompeten-
zen (Cross Curricular Competences) betont. In diesen Bereich fallen Fertigkeiten, die unmittelbar
mit den Neuen Medien zu tun haben — Computer Literacy —, aber auch so genannte Soft Skills, die
durch methodisches, selbstreguliertes und kooperatives Lernen und Arbeiten erworben werden
kénnen.

Durch die Erweiterung des PISA-Tests geraten damit Kompetenzen ins Blickfeld, die (schon immer)
unter anderem durch asthetische Bildungsprozesse beférdert werden. Auch die Ergebnisse der
kubim-Modellprojekte zeigen:

0 Auseinandersetzung mit Kunst fordert und férdert "Problemlésen in dynamischen
Situationen" (vgl. PISA: Allgemeine Problemldsefahigkeit);

0 Produktion und Rezeption asthetischer Objekte und Prozesse hat viel mit "Perspektiven-
Ubernahme" und dem "Selbstkonzept" im Rahmen "sozialer Kompetenz" (PISA) zu tun und

o die Fahigkeit zur "Dekodierung nonverbaler Kommunikation" (PISA: Kognitive Aspekte sozi-
aler Kompetenz) wird schwerpunktmafig im asthetischen Bereich erworben, dort aber meist
eingeschrankt nur als "Bildsprachkompetenz" oder "Visuelle Kompetenz" bezeichnet.

In: Zentrum fiir Kulturforschung (Hg.): Kulturelle Bildung im Medienzeitalter. Abschlusskonferenz des BLK-
Programm kubim. Bonn 2005, Diskurs 02, S.16

1 o
Der Begriff wurde von Anette Seelinger gepragt, siehe: Dies.: Asthetische Konstellation. Zur Konzeption kritisch-asthetischer
. Bildung in den medientechnologischen Gesellschaft, Dissertation, 2000, http.//elib.tu-darmstadt.de/diss/000108, Kapitel 3

Peters, Maria: Perspektiven aus der Kunstpadagogik. In: Dehn et al.: a.a.0., S. 36
Ebd., S. 37
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Integrative Anséatze erfordern in diesem Sinne von den einzelnen Fachern, "dass sie ihre eige-
nen Leistungspotenziale in Bezug auf die neuen Medien ausleuchten und auf dieser Basis An-
satzpunkte zeigen, wie das Besondere des %igenen Faches in thematische oder facherver-
bindende Konzepte eingebracht werden kann."

So stellt sich vor diesem Hintergrund u. a. die Frage: Welche neuen Mdglichkeiten kann z. B.
eine engere Zusammenarbeit von Informatik und Kunst/Musik eréffnen? "Kreative Zweckent-
fremdung" bzw. "kinstlerische Transformationen" von Computertechnik sind auf der Ebene des
Programmcodes angesiedelt. Wie I&sst sich Programmierung in kiinstlerischen Gestaltungspro-
zessen kompetent vermitteln und umsetzen? (vgl. Kapitel 111.4.2)

Fragen nach einer Entscheidung zwischen Kooperation oder Selbstqualifizierung treten in
diesem Zusammenhang immer wieder deutlich zu Tage. Zwischen diesen zwei Polen findet
auch in der (medien-)kiinstlerischen Ausbildung eine intensiv geflhrte Auseinandersetzung
statt, die Fragen der Autorschaft ebenso berihrt wie die F1|;age, ob Programmierung nicht als
kiinftige elementare Kulturtechnik verstanden werden muss.  (vgl. dazu Kapitel 111.8)

ll.4.1  Kunstsparten- bzw. facheriibergreifende Zusammenarbeit

In medienkiinstlerischen Projekten und bei professionellen multimedialen Produktionen wer-
den "in der Regel die verschiedenen Ebenen und Bausteine [...] in einzelnen, miteinander kor-
respondierenden Schritten entwickelt und immer wieder miteinander in Beziehung gesetzt,
angepasst, verandert, weiterentwickelt. Meist sind mehrere Personen an diesem Prozess be-
teiligt, die alle einer 'kreativen Dynamik' unterliegen und ihre Aktivitdten und Ergebnisse ab-
stimmen missen. Synchrone und asynchrone, erganzende und disparate Prozesse werden in
Beziehung gesetzt. Kompetenzen und Wissen auf unterschiedlichsten Ebenen werden
kombiniert (technisches Know-how, kunstlerische Kompetenzen, Managementfahigkei-
ten, Kommunikationsfahigkeiten etc.). In dem Versuch, neue Formen der Wahrnehmung
und Reflexion zu erreichen, gibt es einen dialogischen Prozess, der imm7er neue Bezlge zwi-
schen Idee und Material, zwischen Fiktivem und Gewordenem herstellt."

Auch in den kubim-Projekten zur kinstlerischen Ausbildung wurde das Ziel verfolgt, die inter-
disziplindre Vernetzung und Kooperation innerhalb der Kunstakademien und Hoch-
schulen zu unterstiitzen. Die neuen Medien und ihre vielfaltigen Verknipfungsformen wur-
den zum Anlass genommen, die in den Institutionen traditionell gewachsene Abgrenzungen
der kinstlerischen Sparten zu hinterfragen. Die entwickelten Curricula und Seminarreihen
konnten "Dialogfelder" aufzeigen und unterstreichen die Wichtigkeit, die kiinstlerische Arbeit in
den neuen Medien im Diskurs der Disziplinen zu reflektieren. Anders als die neu entwickelten
Studienbausteine "Autorschaft und Multimedia" und "soundXchange", die nach der erfolgrei-
chen Erprobung ins regulare Lehrangebot der Universitaten tberflhrt werden konnten, war es
den Projekten "Artlab", "transmedien® und "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter* jedoch
nicht méglich, das methodisch-didaktisch erprobte und insgesamt positiv bewertete "Quer-
schnittangebot” an den Hochschulen fir Bildende Kiinste in Dresden und Hamburg bzw. an
der Kunstakademie Stuttgart zu etablieren. Solche systemischen Veranderungen brauchen

174 .
Boysen-Stern, Hans-Jurgen/Brinkmann, Annette: Computer — sinnlich und kreativ. Asthetische Zugangsweisen als Lernprin-

s zip. Einflhrung in das Themenheft. computer + unterricht 55/2004, S. 3

Trogemann, Georg/Viehoff, Jochen: CODE@ART. Eine elementare Einflihrung in die Programmierung als kiinstlerische
Praktik. Wien 2005, S. 12

Sieben, Gerda: Verkniipfungsformen multimedialer Kunst — am Beispiel des Projekt KUNSTE.MEDIEN.BILDUNG. In: Ermert/
Brinkmann/Lieber (Hg.): Asthetische Erziehung und neue Medien, a.a.O, S. 221
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mehr Zeit als die Addition von zusatzlichen Qualifikationsangeboten, die auf vorhandenen
Studiengange aufbauen. Wie auch in Schulentwicklungsprozessen ersichtlich, erstreckt sich
das Anlegen interdisziplindrer Strukturen Uber langere Zeitrdume, bedarf einer breiten Unter-
stitzung und Vernetzung, die nicht einmalig erreicht werden kann, sondern der fortlaufenden
Abstimmung bedarf.

Auch die Erfahrungen im auBerschulischen Bereich deuten darauf hin, dass die Einstiegs-
phase in die interdisziplinare Zusammenarbeit von Kunstlern, Informatikern und Mediendesig-
ner keineswegs reibungslos verliefen, wie der Erfahrungsbericht aus einem Teilprojekt von
"sense&cyber" nachvollziehen lasst:

Kunst und Technik

Diese produktive Verbindung wurde dadurch erschwert, dass zum einen die Spezialisten, hier Kiinst-
ler, Informatiker, Mediendesigner und auch Lehrer/-innen ein gemeinsames, ihnen bis dahin kaum be-
kanntes, interdisziplinares Arbeitsfeld, das der Kunst und der Medien, mit Inhalten und Methoden fiil-
len mussten und zum anderen ihnen in diesem interdisziplindren Arbeitsbereich aber auch der Erfah-
rungshintergrund fehlte.

Das Kennen lernen der individuellen Arbeitsweisen und das Erarbeiten gemeinsamer Schnittstellen
war ein notwendiger Prozess, der wahrend des Projektes erfolgte und entsprechende methodische
Entwicklungsprozesse nach sich zog. Gemeinsames Erfahrungspotential musste erarbeitet und gesi-
chert werden, auf dessen Basis aufgebaut wurde. Dieser Prozess strotzte vor Sprddigkeit und verlang-
te allen Beteiligten ein hohes Malf} an Selbstdisziplin, die Bereitschaft zur Reflexion und zur kooperati-
ven Zusammenarbeit ab. Oftmals trat vor einer fruchtbaren Phase der Kooperation beider Spezialis-
tengruppierungen erst einmal die Wahrung fachlicher Besitzstande, gepaart mit diversen Formen der
Durchsetzung eigener Wertvorstellungen. Dass sich daraus ab und an eine durchaus klischeehaft ge-
zogene Grenze zwischen Kunst und Technik entwickelte, blieb nicht aus. Dennoch verfliichtigte sie
sich im Laufe der drei Jahre, genauso wie sich ein Kernteam bildete, das wiederholt an Einzelprojek-
ten arbeitete und auf gemeinsame Erfahrungen aufbaute.

Es brauchte auch einfach Zeit, Zeit zum Kennen lernen der unterschiedlichen Ansatze, Zeit fur gemein-
same Erfahrungen, und Einsichten in die unterschiedlichen Arbeitsweisen, um daraus erfahrungsbezo-
gene Methoden zu entwickeln, die sich von den anfanglichen Konzeptansatzen weg entwickelten.

Rohlfs, Deliane: Zusammenarbeit zwischen Schule und Kunstschule. Das Projekt 'animato’ an der Klex Kunst-
schule Oldenburg. In: Ermert, Karl et al.: Asthetische Erziehung und neue Medien. Wolfenbdttel 2004, S. 239 f.

Unterm Strich zieht das "sense&cyber"-Projekt animato eine positive Bilanz und befindet, dass
gerade "der interdisziplinare Gebrauch von Kunst und Medien [...] anregende Gestaltungs-
und Bildfindungsprozesse [erdffnet]. Das interdisziplinare Handeln setzt die Kunst als Kom-
munikationsmittel intensiver ein, bzw. wird dadurch erst die Starke dieser Arbeitsweise sicht-
bar, so z. B. am direktesten zu beobachten bei interaktiven Installationen. [...] In der VerknUp-
fung des Produktionsprozesses mit einer g1e7EIanten Prasentation liegen die Starken des Inter-
disziplinaren zwischen Kunst und Medien."
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Vgl. dazu ausfiihrlich die Auswertung der Hochschulprojekte: Vorkoeper, Ute: Hybride Dialoge — Kunstausbildung in der Me-

dienkultur. Materialien zur Bildungsplanung und zur Forschungsférderung. Bonn 2005, Heft 125

Rohlfs, Deliane: Zusammenarbeit zwischen Schule und Kunstschule. Das Projekt ‘animato’ an der Klex Kunstschule Olden-
burg. In: Ermert/Brinkmann/Lieber (Hg.): Asthetische Erziehung und neue Medien, a.a.O, S. 243 f.
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Im Projekt "MedienKunstBildung" wurden medienkiinstlerische Ausbildungsmodule fiir
technische Medienberufe entwickelt. Hier kam man ebenfalls zu der Einschatzung, dass
"sich die Grenzen zwischen den Fachdisziplinen und ihrer vorrangigen Kompetenzbereiche
[...] nur schwer Uberwinden lassen. Feststellbar waren teilweise gravierende Verstandigungs-
schwierigk%igen zwischen Vertretern von Text und Design, Design und Technik, Technik und
Text usw." , die u. a. auf "sprachliche Missverstandnisse als Ausdruck handfester sozialer
Strukturen bis hin zu Karriereentscheidungen" zurlickgefiihrt werden. Arbeitsteilige Team-
strukturen beglnstigen das Verbleiben in den Fachdisziplinen. Projektorientierte Arbeitswei-
sen und Aufgabenstellungen, die dazu anregen, "sich in die verschieden%? Rollen der an mul-
timedialen Gestaltungsprozessen beteiligten Disziplinen zu versetzen" , erwiesen sich als
positiv.

Auch auf der schulischen Ebene sind interdisziplindre Kooperationen gefordert, curricular
angelegt und doch eher die Ausnahme als die Regel. Sie lassen sich durch Querschnittthe-
men wie "Asthetische Bildung als Lernprinzip" durchaus erfolgreich anregen, wie in Kapitel
1.7 beispielhaft belegt wird.

Auch hier ist die Zusammenarbeit mit Fachkollegen nicht auf Anhieb ein Garant daflr, dass
multimediale Prasentationen gelingen. Koordination und Abstimmung der technischen und in-
haltlichen Zusammenarbeit erfordern Kompetenzen, die entwickelt werden missen. Dabei
wird der Aufwand fiur die gemeinsame Vorbereitung und prozessbegleitende Abstimmung
haufig unterschatzt. Auch die Suche nach Kollegen und Kolleginnen, die den Mehraufwand
der Unterrichtsvorbereitung nicht scheuen und die erforderlichen Kenntnisse in die angestreb-
te Zusammenarbeit einbringen kdnnen, gestaltet sich nicht immer einfach. Damit schulorgani-
satorisch keine Umstrukturierungen erforderlich werden, entschlieRen sich deshalb weiterhin
viele Lehrerinnen und Lehrer dazu, facherlbergreifend zu arbeiten, indem sie die Stunden ih-
rer eigenen Unterrichtsfacher zusammenlegen.

In einigen Schulprojekten, wie z. B. in "Kinder machen Kunst mit Medien" wurden speziell flr
die Erarbeitung von multimedialen Produkten die professionelle Unterstiitzung von Me-
dienpadagogen und Medienkiinstlern und -Kiinstlerinnen in Anspruch genommen. Solche
arbeitsteiligen Kooperationen entlasten Lehrkrafte und geben ihnen die Mdglichkeit, sich auf
die inhaltlichen und padagogischen Fragestellungen zu konzentrieren. Auch solche schulisch-
aullerschulische Kooperation erfordern klare Absprachen. Konflikte ergeben sich z. B. dann,
wenn die Ausdrucksinteressen der Kinder bei der professionellen Nachbearbeitung in den
Hintergrund treten, die technischen "Dienstleister" zu sehr "nachbessern”.

Im Zusammenhang mit der Kooperation von schulischen und auferschulischen Partnern wer-
den die verschiedenen Faktoren zusammengefasst, die zum Gelingen von facherubergreifen-
der Zusammenarbeit beitragen (siehe Kapitel 111.4.3).
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Sieben, Gerda: MedienKunstAusbildung — Medienkinstlerische Ausbildungsmodule fiir technische Medienberufe. In:

Dies/Zentrum fir Kulturforschung (Hg.).: Medien — Kunst — Bildung. Kooperationen und Projektbeispiele aus der Praxis au-
0 Rerschulischer Bildung. kubim-Publikation Band 5. Bonn 2005, S. 58

Ebd.
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Inhaltliche Schwerpunkte der medienbezogenen kubim-Modellvorhaben im Schulbereich

Modellvorhaben / Schultyp/-stufe | Aus- Inter- Themen- Ab-
Projektleitung / gangs- disz. schwerpunkte schluss
Bundesland fach doku.
ArtDeCom (Theorie und Pra- | alle, auRer Kunst, X Mixed Reality Szena- | Kapitel
xis integrierter asthetischer Forderschule Informa- rien; Lernen in virtu- 111.4.
und informatischer Aus- und tik ellen Raumen (Ava- und .5
Fortbildung) tare); Computer als
Prof. Dr. Michael Herczeg gestaltbares Medium
Dr. Ingrid Hopel (inkl. Programmie-
. . rung)
Schleswig-Holstein
lkonothek alle, auler Pri- Kunst, X Internetfahige Da- Kapitel
Dr. Ernst Wagner marbereich u. Ge- tenbank mit Bildma- 1.4 und
Forderschule schichte terial und Unter- 1.6
Bayern richtsmodellen zur
Adaption in der
schul. Praxis
Kinder machen Kunst Grund-, Forder- Lernbe- X Asthetisch-orientierte | Kapitel
mit Medien schule, Schule reichs- Medienbildung; Ein- 111.3 und
Dr. Peter Hiibner fuir Koérperlich- tibergrei- beziehung auller- 11.4.3
. und Geistigbe- fend schulischer Partner
Berlin hinderte
Kreative Schule Regionalschulen | Schul- X Kooperative, facher- | Kapitel
Christiane Schnippert und Gymnasium | entwick- Ubergreifende Unter- | 1Il.7
Mecklenburg-Vorpommern lung E:;::rtsﬁflsgfunngguzr:ﬂ
kreativen Nutzung
und Gestaltung von
Multimedia
Me[i]Mus — Neue Medien als | alle, aulRer Pri- Musik Musikdidaktische Kapitel
Werkzeug, Musikinstrument | marbereich u. Konzepte unter Be- 1.3
und Thema im Musikunter- Forderschule rucksichtigung medi-
richt al unterschiedlicher
Prof. Dr. Niels Knolle Ausstattungen
Prof. Dr. Thomas Miinch
Bayern/Sachsen-Anhalt
MuSe Computer — Multisen- | alle, auRer Pri- Kunst X Einbeziehung der Kapitel
sueller Kunstunterricht marbereich Peripheriegerate in 1.3
unter Einbeziehung der den Gestaltungs-
Computertechnologie und Ausdruckspro-
Dr. Hans-Jurgen Boysen- zess; Stationen ler-
Stern nen; Werkstattprin-
Hessen zip; Genderspezifika
Schwimmen lernen im Netz | Grund-, Férder- Kunst, X Neue Lernméglich- Kapitel
Oliver Lith, Thomas Hoff- schule und Schu- | Deutsch keiten durch &sthe- 1.3
mann, Bettina Jansen Schulz le fiir Geistig- tlsch-orlent[ertem
. Computereinsatz;
Hamburg behinderte Genderspezifika
Schul- und Lernkultur im alle, auRer Pri- Schul- X Forderung und Nut- Kapitel
Medienzeitalter marbereich entwick- zung asthetisch- 1.7
Ralf Seifert lung kiinstlerischer Erfah-
rungen und Metho-
Sachsen den als grundlegen-
des Prinzip des
schulischen Lehrens
und Lernens
Visuelle Kompetenz a. d. Gym., Sek I+l Kunst Online-Medien; Kapitel
Schnittstelle Gestaltung In- Arbeiten in digitalen 1.5

formatik — Kommunikation
Prof. Dr. Hans Dieter Huber

Baden-Wirttemberg

Netzen und virtuellen
Raumen

93



Interdisziplinare Kooperation: Notwendigkeit und Herausforderung

111.4.2 Kunst und Informatik

Schule der Kognition

Es wird oft betont, dass die neuen multimedialen Formen die Grenzen zwischen den traditionellen
kunstlerischen Fachdisziplinen aufheben, da sie die Wahrnehmung mit allen Sinnen einfordern. Die
Ebene der Programmcodes zielt dagegen auf eine andere Form der Generalisierung ab. Sie
abstrahiert von den konkreten Medienauspragungen wie Bild, Text oder Ton und wirkt auf der Ebe-
ne der Denkprozesse und der Reflexion. Programmiererinnen im Bereich der neuen Medien mis-
sen Denken und Wahrnehmen standig miteinander verbinden und zugleich Ubersetzungsleistungen
ins Visuelle und Akustische vollbringen. Den traditionellen Schulen der Wahrnehmung mit allen Sin-
nen muss deshalb beim Umgang mit neuen Medien eine Schule der Kognition an die Seite gestellt
werden. Die Einfiihrung in die Programmierung ist ein Ansatz in diese Richtung.

http://netzspannung.org/learning/codekit/theory/

Die Kooperationen, die im kubim-Projekt in Verbindung von Kunst und Informatik entwickelt
wurden, kénnen als Uberaus erfolgreich bezeichnet werden. Ziel war es, den Computer als
gestaltbares Medium begreifbar zu machen. "Kinder und Jugendliche sollen systematisch
befahigt werden, eine aktive Rolle im Umgang mit digitalen Medien zu spielen (Verstehen
durch Begreifen). Sie werden dabei sowohl zum Produzenten als auch zum kritischen Kon-
sumenten. [...] Das Begreifen und Verstehen der Funktionen und Potentiale program-
mierbarer digitaler Medientechnologie (informatische Kompetenz) und ihre Bedeutung
als gleichwertiger Teil im kreativen Gesta{lgﬁungsprozess stellt eine Erweiterung von
kunst- und mediendidaktischer Praxis dar."

Das Erfolgsrezept liegt darin begriindet, dass die abstrakten Programmierleistung in Be-
ziehung gesetzt wurden zu konkreten, anschaulichen Projektideen und dem Leitspruch:
"Programmieren — ohne Wurzeln zu ziehen" mit ikonischer Programmierung ("ArtDeCom) und
dem Programmierbaukasten CodeKit (siehe Kapitel 111.6) zur Realisation verholfen wurde.

In Kombination mit der LEGO®-Robotics Technologie kdnnen Schilerinnen und Schiler mit-
tels ikonischer Software Mikrocomputer in der Art programmieren, dass diese unter Verwen-
dung unterschiedlicher Sensoren (wie etwa Licht-, Warme-, Bewegungs-, Tastsensoren, u. v.
m.) physisch wahrnehmbare Aktionen registrieren und wiederum (ebenfalls selbst program-
mierte) Reaktionen und Aktionen im physischen Raum (etwa mittels Mikromotoren, Ténen o-
der Lampen) auslésen. Da die Mikrocomputer RCX oder Scout nicht nur ferngesteuert ver-
schiedene Programme abspielen kdnnen, sondern auch in der Lage sind, mit weiteren Mikro-
computern oder Computern Uber ihre eingebauten Infrarotschnittstellen zu kommunizieren,
sind sehr komplexe Installationen denkbar.

Auf diese Weise werden nicht nur zeitgemaRe kiinstlerische Formen der Kommunikation
hervorgebracht, sondern gleichzeitig informatisches Denken und Handeln anschaulich und
leicht nachvollziehbar. Abstraktes, systemisches Denken wird fur Schiilerinnen und
Schiiler, aber auch fiir Lehrerinnen und Lehrer, die dem naturwissenschaftlich-
technischen Denken und Arbeiten eher reserviert gegeniiber stehen, begreifbar.

181
Reimann, Daniela/Winkler, Thomas/Herczeg, Michael/Hopel, Ingrid: Digitale Medien als Schnittstelle zwischen Kunst und In-

formatik im Kontext kinstlerischer Konzepte und erweiterter kunst- und mediendidaktischer Vermittlungsfelder. In: Kettel, Jo-
achim/Internationale Gesellschaft der Bildenden Kiinste (igbk)/Landesakademie Schloss Rotenfels (Hg.): Kinstlerische Bil-
dung nach Pisa. Neue Wege zwischen Kunst und Bildung. Oberhausen 2004, S. 415
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Die Erstellung klinstlerischer, interaktiver Rauminstallationen oder Performances mit der LE-
GO®-Robotics Technologie eignet sich fir die Arbeit mit Schilerinnen und Schilern aller Al-
tersstufen ab der 3. Klassenstufe. Neben der interaktiven Installation "SystemWusel", die mit
Oberstufenschilerinnen und -schilern erarbeitet wurden, konnten im Rahmen von "ArtDe-
Com" sechsm\éveitere Projekte in Schulen verwirklicht werden, darunter auch Projekte im Pri-
marbereich.

Die Starke aller "ArtDeCom"-Beispiele begriindet sich auch in der Wahl des methodischen
Konzepts der Mixed-Reality-Szenarien (vgl. dazu auch Kapitel 111.5.2). Sie bieten den Koope-
rationspartnern aus den unterschiedlichsten Kunstsparten und Fachern Gelegenheit, sich auf
unterschiedlichen Ebenen einzubringen. Alle Unterrichtsprojekte setzen auf arbeitsteilige Ver-
fahren, die in gemeinsamen Arbeitsphasen reflektiert und in der 6ffentlich prasentierten Ge-
samtproduktion zusammengefiihrt werden.

In den Projekten "MuSe Computer” und "KIiP" gibt ebenfalls Erfahrungen in der Zu-
sammenarbeit von Kunstunterricht, Physik und Informatik. Beide gehen von derselben
Grundidee aus: "Den Zufall erfahren: Experiment mit einer Kettenreaktion".

Mit alltaglichen Materialien wird im Projekt "KIiP" eine
Versuchsanordnung entwickelt, mit 8der sich eine Kettenreaktion
auslosen lasst, die wie zufallig wirkt.  Durch die Aufzeichnung des
Ereignisses mit der Videokamera entsteht eine kinstlerische Arbeit.
Das Kinstlervideo "Der Lauf der Dinge" des schweizer Kiinstlerduos /
Fischli & Weiss gibt die Anregung fur ein kontrolliertes Happening nach den Gesetzen der
Physik und Chemie. Es bildet den Einstieg fiir eine grundlegende Reflexion und kiinstlerische
Bearbeitung des Alltagsphanomens Zufall mit neuen Medien. Die Unterrichtseinheit zeigt eine
Médglichkeit fir die Arbeit mit einem erweiterten Kunstbegriff und fir facheribergreifendes
Lernen. Sie zeigt auch, wie prozesshafte Kunst — hier unter Einbeziehung der neuen Medien —
unter den institutionellen Bedingungen von Schule fiir Lernprozesse von Kindern und Jugend-
lichen fruchtbar gemacht werden kénnen.

Wahrend im Projekt "KIiP" auf computergesteuerte Aktionen verzichtet wurde, realisierten die
Schuler im "Muse"-Projekt ihre kinstlerischen Experiment in einem "Mix von analoger und di-
gitaler Prozesssteuerung". Vorausgegangen war diesem Projekt eine erste Begegnung mit ki-
netischen Plastiken. Sie fand im Rahmen des Kunstunterrichts mit den Mobiles von Alexander
Calder statt, die die Schulerinnen und Schiler in eigener Praxis gestalterisch nachvollzogen.
Im folgenden Schuljahr schafften die Schiler und Schilerinnen im Polytechnikunterricht durch
Jean Tinguely inspirierte handbetriebene "Maschinen", die visuelle Effekte hervorrufen. Eine
andere Schilergruppe beschaftigt sich, ebenfalls innerhalb des Polytechnikunterrichts, mit
"Klangmaschinen", also Maschinen, die Klange oder Gerausche produzieren.

182
Sie sind im Anhang zum Abschlussbericht (siehe beiliegende DVD) und auf der Website

http://artdecom.mesh.de/projekte/beispiele/Unterrichtsversuche anschaulich dokumentiert. Interessierte finden hier auerdem
Informationen zu den Vor- und Nachteilen verschiedener Soft- und Hardwarekomponenten sowie Hinweise zur technischen

s Handhabung derselben.

Zur ausfuhrlichen Beschreibung des Unterrichtsprojekts und weiteren Zusatzinformation zu prozessorientierten Arbeitsweisen
siehe http://www.lehrer-online.de/url/zufall
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Dieselben Schilerinnen und Schiler, die zuvor handbetriebene, mechanische Maschinen
entworfen und gebaut hatten, konstruierten dann computergesteuerte Varianten, die ebenfalls
Klange und Gerausche verursachen. Durch eine vom Computer ausgeldste Kettenreaktion
fallt eine an einer Schnur befestigte Kugel in ein Glas und bringt dieses zum Klingen. Im
Rahmen einer Arbeitsgemeinschaft installierten Schiler der 9. Klasse in einer Physik- und
Kunst-Kooperation eine "dramatische" computergesteuerte Kettenreaktion, bei der Gegens-
tande aus der Kunst (z. B. Gipsfinger) und Technik (z. B. Computer-Maus) in Bewegung ver-
setzt und zum Teil auch zerstort werden.

Bei der Evaluation dieses @rojektes kommt der wissenschaftliche Begleiter Michael Schacht
zu folgenden Ergebnissen , die im Wesentlichen mit den Auswertungsergebnissen und Er-
fahrungen Ubereinstimmen, die im Projekt "ArtDeCom" gemacht wurden und deshalb ausfiihr-
lich wiedergegeben werden:

o Die Schiler/innen entwickeln eine dsthetische Sensibilitat fir die Gestaltung ihrer
Objekte. Stand in der vorherigen Unterrichtseinheit noch die technische Machbarkeit
und nicht das Design der "Maschinen" im Vordergrund, so legen die Jugendlichen nun,
angeregt durch die Kinstler-Vorbilder, mehr Wert auf das AuBere. Sie verkleiden die
Fischertechnik-Geriste und setzen dazu Naturmaterialien ein, wie z. B. Laub im Kon-
trast zu den technischen Elementen.

o Im Vergleich zum herkdmmlichen Polytechnik-Unterricht nutzen die Schiiler/innen
deutlich mehr Hardware auf subversive Weise. So werden beispielsweise Tastatur-
eingaben durch eine herabfallende Eisenkugel ausgeldst oder eine Computermaus mit
Wasser Ubergossen. Die Schiler/innen entwickeln liber diesen unkonventionellen
Umgang mit den Schnittstellen eine ironische Distanz zu den digitalen Geraten,
die ansonsten pfleglich behandelt werden missen, empfindlich und teuer sind und
leicht beschadigt werden kdnnen.

o0 Die Umsetzung der Kettenreaktion férdert die Fahigkeiten der Schiiler, die analogen,
kinetischen Objekte mit dem Computer zu verbinden. Dieses Vorgehen ist neu und
wurde bisher nicht genutzt. Ein einzelnes Kunstwerk, die im Video "Der Lauf der Din-
ge" von Fischli/Weiss gezeigte Installation, wurde variiert und in modifizierter Form den
Méglichkeiten der Schiler/innen und den zeitlichen Umstanden entsprechend im Un-
terricht umgesetzt. Nicht nur die Materialien im Video, sondern auch die teilweise
zerstorerischen Elemente, die mit Feuer oder einstlirzenden Bauteilen verbunden wa-
ren, haben einen deutlichen Anregungscharakter.

o0 Der Domino-Effekt der Kettenreaktion gluckt nur, wenn alle Einzelprojekte funktionie-
ren. Die Verbindung der Teams ist eine neue Erfahrung fiir die Schiiler, die dar-
aufhin eine Verantwortlichkeit nicht nur fiir die eigene Tatigkeit innerhalb ihrer
Kleingruppe entwickeln, sondern sich auch verstarkt um das Zusammenspiel mit den
anderen Teams kiimmern. Die Jugendlichen machen eine intensive Gruppenerfahrung.

o Der in erster Linie auf Funktionalitat ausgerichtete Polytechnikunterricht profitiert
von den Anregungen der Kunstlehrerin, die die gestalterischen Winsche der Schu-
ler aufgreift und férdert.

184
Das Unterrichtsprojekt wird auf Plattform http://netzspannung.org/learning/muse/tinguely/ vorgestellt. Dort sind auch die hier

dargestellten Ergebnisse zu finden.
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ll.4.3 Einbeziehung von (Medien-)Kiinstlern und Kl'jnstlerinngi5 in die Schulpraxis
und Kooperation mit anderen auBerschulischen Partnern

Bei Schule und aufierschulischen Partnern (Jugendkunstschulen, Medienpadagogen, Kiinst-
lern) handelt es sich um Kooperationspartner, die unterschiedliche institutionelle Rahmenbe-
dingungen, Haltungen/Einstellungen/Erwartungen und Kompetenzen in die mogliche Zusam-
menarbeit einbringen. In den verschiedenen Modellen der Zusammenarbeit zeigte sich: Je
genauer sich die Kooperationspartner kennen, desto klarer die Vorstellungen von moglichen
Formen der Kooperation und Rollenverteilung sind, je verbindlicher Absprachen getroffen und
Zielvorstellungen formuliert werden, desto reibungsloser verliefen gemeinsame Projekte, des-
to erfolgreicher war die Zielfiihrung und desto héher der Zufriedenheitsgrad aller Beteiligten.

Besonders ausflhrlich wurde diese Thematik in den zwei Berliner ku1bim-ModeIIprojekten
"Kunst und Lernen im Prozess" und "Kinder machen Kunst mit Medien"  untersucht. Wah-
rend sich das erstgenannte Projekt auf prozessorientierte Kunstformen im Kunstunterricht be-
zog, wurden im zweitgenannten asthetisch-kinstlerische Medienprojekte zusammen mit Me-
dienkulnstlerinnen und/oder in Kooperation mit auRerschulischen Institutionen realisiert.

Die Einbeziehung von Kinstlern und Kunstlerinnen in die Unterrichtsgestaltung und schulin-
terne Lehrerfortbildung war aber auch in den Modellprojekten: "hérSpiele”, "Schule als Raum-
Blihne" sowie in "GanzOhrSein" ein zentrales Thema (vgl. dazu Kapitel Il1.6).

AulRerschulische Sichtweisen auf Erfahrungen mit schulischen Kooperationen liegen aus
"MIXTOUR", "MEET" und aus einer der vier am Modellprojekt "sense&cyber" beteiligten
Kunstschulen vor. Auf die Einzelprojekte soll an dieser Stelle nicht ausfuhrlich eingegangen
werden. Die Projekte und ihre Erfahrungen wurden von Gerda Sieben ausgewertet und in der
kubim-Schriftenreihe unter dem Titel "Medien — Kunst — Bildung. Kooperationen und Projekt-
beispiele aus der Praxis aulderschulischer und schulischer Bildung" veroffentlicht.

Formen der Zusammenarbeit187 lassen sich auf Schulebene, auf Unterrichtsebene und in der
Fortbildung differenzieren in

punktuelle, projektorientierte Formen,

0 zur inhaltlich-qualitativen Erganzung und Vertiefung des Unterrichts, z. B.
0 Projektwochen und Projekttage zu Ubergreifenden Themen
o freie Werkstatten, die Themen und Inhalte des Lehrplans Gber den norma-
len Unterrichtsrahmen hinaus aufgreifen und vertiefen
0 Besuche von Kulturinstitutionen wie Museen, Theatern etc.

185
Vgl. dazu auch die Erfahrungen aus anderen Bund-Lander-Modellprojekten, die in ihren Einschatzungen wichtige Bezugs-

punkte ausweisen: Keuchel, Susanne/Wiesand, Andreas Joh. fiir das Bundesministerium fur Bildung u. Forschung (Hg.): Kul-
turelle Bildung in Deutschland. Modelle fir innovative Projektarbeit. Handbuch mit Projekten 1989 — 2000. Siehe auch Keu-
chel,/Aescht/Zentrum fiir Kulturforschung: KULTUR:LEBEN in der Ganztagsschule. Hintergriinde, Beispiele und Anregungen
fur die Praxis, herausgegeben in der Publikationsreihe der Kinder- und Jugendstiftung im Rahmen von "ldeen fir mehr!
Ganztagig lernen" Themenheft 02. Berlin 2005 sowie die Online-Broschire: "Kultur macht Schule". Netzwerk fiir Kooperatio-
nen der Bundessvereinigung fiir kulturelle Jugendbildung, http://www.kultur-macht-schule.de/28.0.html

Vgl. hier neben der nachfolgenden Ubersicht "Topographie der Zusammenarbeit mit auBerschulischen Partnern" auch die
Einschatzung beteiligter Lehrer wie Braunsdorf, Torsten: Verknipfung von Erfahrungen und Voratzen aus den kubim-
Projekten, Empfehlungen fir zuklnftige Medienkunstprojekte mit auBerschulischen Partnerinnen sowie Pohl, Giinter: Me-
dienkunst-Projekte ohne Kinstlerin geht das? Beide in: Lith, Nanna/Mérsch, Carmen (Hg.): Kinder machen Kunst mit Me-
dien, Eine/e Arbeits-BduVchD. Miinchen 2005. Peez, Georg: Komparative qualitativ-empirische Auswertung der Interviews
mit zwei projektbeteiligten Lehrern zu deren Erfahrungen in der Kooperation mit auRerschulischen Partnern., siehe
http://schule.de/bics/son/wir-in-berlin/kubim/wissen/ap-peez.htm.

Vgl. dazu u.a. Fett, Sabine: Anbindung von Schule an das "kulturelle Netz". Kooperationen zwischen Schule und auflerschu-
lischen Lernorten. In: Ermert/Brinkmann/Lieber (Hg.): Asthetische Erziehung und neue Medien, a.a.O, S. 188 f.

186

187
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o fachliche Beratung, wie z. B. zur Raumakustik, diagnostische Hilfestellungen, Su-
pervision

langerfristig angelegte, projektbegleitende Kooperationen,

o vom Unterricht unabhangige Angebote, z. B. offene Ateliers, Arbeitsgemeinschaf-
ten, Clubs

0 Begleitung von Unterrichts- und Schulentwicklungsprozessen

0 schulinterne oder berufsbegleitende Lehrerfortbildung mit Hospitationen bzw. Pha-
sen der Kooperation.

Obwohl viele Lehrkrafte die Potentiale der Einbeziehung aufierschulischer Partner kennen
und schatzen gelernt haben, erweist sich vor allem die Schule weiterhin als zurlickhaltend. Bei
aller Bereitschaft, sich nach aullen zu 6ffnen, fehlt es in der praktischen Umsetzung entweder
an Handlungserfahrungen oder an den notwendigen Rahmenbedingungen.

Hinderungsgrinde, die sinnvollen Kooperationen auf Seiten der Schulen entgegenstehen, sind:

0 die unzureichende Information der Lehrkrafte tber Finanzierungsmoglichkeiten und
Ansprechpartner,

o die starren strukturellen und organisatorischen Vorgaben von Schulen sowie

o das Fehlen von kreativen Freirdumen fur Innovationen.

Aulerschulische Partner gehen beim ersten Kontakt in der Regel offen und engagiert auf das
neue Betatigungsfeld zu, stolien ihrerseits wiederum auf die institutionell bedingten Grenzen.
Haufig werden die stark reglementierten Produktionsbedingungen blockierend flir die eigene
kinstlerische Arbeit und als kontrar zu den in den Einrichtungen praktizierten offenen, expe-
rimentellen Arbeitsformen erlebt.

In Kooperationen zwischen padagogischen und kunstlerischen Professionen stoRen sehr un-
terschiedliche Rollendefinitionen aufeinander.

"Bei der Rollenproblematik geht es nicht so sehr um klare Aufgabenabgrenzungen (so wichtig
diese auch sind) als um die Frage des Selbstverstandnisses der Beteiligten, um ausgespro-
chene oder unausgesprochene Einstellungen Uber die zu vermittelnden und zu behandelnden
Inhalte und um ein notwendiges Malf} an Toleranz unter den Beteiligten gegenuber Interventi-
onen der Kooperationspartners in den eigenen Aufgabenbereich. [...] In den Kooperationspro-
jekten der Kunstschule "Klex" hat sich gezeigt, dass eine engere Verknupfung in der Zusam-
menarbeit und eine Beteiligung der Kunstschule an der inhaltlichen Vorbereitung fur alle Par-
teien die Zusammenarbeit zufriedenstellender gestaltete, als dies bei Kooperationen der Fall
war, bei denen sich die Kunstschule auf die Bereitstellung von Geratschaften, Raumlichkeiten
und Know-how konzentrierte.

Die Ubersicht auf der nachsten Seite fasst Stereotypen der gegenseitigen Wahrnehmung von
Klnstlern und insbesondere Lehrern zusammen, die fir eine funktionierende Kooperation U-
berwunden werden missen. Die Gegenlberstellung, die vor allem die Differenzen vor Augen
fuhrt, ist das Ergebnis der Zusammenarbeit der Klinstlerinnen Stella Geppert und Seraphina
Lenz und dem Lehrer Wilfried Muller-Maurer im Rahmen des Projekts "KIiP".

188
Entnommen aus Tischer, Angelika: Kunst und Lernen im Prozess — Herausforderungen fur Unterricht und Schule. Erfahrun-
gen aus dem Berliner Modellversuch 'KLiP — Kunst und Lernen im Prozess". In: Ermert/Brinkmann/Lieber (Hg.): Asthetische
Erziehung und neue Medien, a.a.O, S. 101
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Kianstlerisches Handeln

Lehrer-Handeln

Kinstlerische Handlungen entwickeln sich aus
den kankreten Beobachtungen des eigenen Um-
feldes.

Im Unterricht wird vom Lehrer bestimmzt, was
und wie gelernt werden soll.

In kinstlerischen Prozessen werden Uberein-
kinfte in Frage gestellt, Konventionen gebro-
chen.

In der Schule werden asthetische Konventionen
vermittelt (Techniken, Farblehre, Propartionen,
Kompositionslehre).

Kinstlerische Handlungen fuhren nicht-linear zu
andersartigen Fragestellungen. Die Fragen wie
die Antworten kennen die Kunstler nicht, wenn
sie sich auf einen Prozess einlassen. Aber es sind
ihre eigenen Fragen, und sie entwickeln sie, weil
sie eine Antwort finden wollen.

Schulische Lernprozesse sind meist klar abge-
grenzt. Die Unterrichtenden haben klare Zielvor-
stellungen und antizipieren die materiellen (Pro-
dukie) wie ideellen Ergebnisse des Lernprozesses
(Lernzuwachs). Sie kennen die Antworten auf die
Fragen, die sie stellen. Hinter ihren Fragen steckt
in der Regel nicht ein tatsachliches Interesse,
sondern das didaktische Konzept vom fragend-
entwickelnden Unterricht oder der Wunsch, kon-
trollieren zu wollen, ob verstanden wurde, was
zuvor vermitielt worden ist.

Kinstlerische Prozesse beinhalten Missgeschicke,
Irritationen, Sackgassen, Missverstandnisse. Krea-
tivitat zeigt sich in der Art und Weise, wie damit
umgegangen wird, wie der Prozess trotz oder
gerade wegen der Umwege zu Ende gefihrt
werden kann.

Umwege, Missgeschicke, Fehler, Sackgassen sind
in der Schule in der Regel nicht erwinscht. Die
Schuler empfinden sie als Versagen, die Unter-
richtenden als unndtige Verzogerung des
Lernprozesses.

Kinstler verantworten ihre Arbeit selbst, das
heiB3t, sie haben ein Interesse, generieren Ideen,
beschaffen das Material, suchen sich ihre Part-
ner, bringen die Sache zu Ende und sorgen fur

Die Verantwortung fur die Lernprozesse im Un-
terricht haben nicht die Lerner, sondern die Un-
terrichtenden. Der Spielraum und die Verant-
wortung der Schiller sind meist sehr eng be-

die notwendige Kommunikation und Prasentati-
on ihrer Arbeit.

grenzt.

Ziehen Lehrkrafte die Einbeziehung externer Kooperationspartner in Betracht, haben sie hau-
fig neben dem unmittelbaren Interesse an einer besseren Gestaltung eines konkreten Unter-
richtsprojektes Interesse an der eigenen Fortbildung. Dem Gegenuber wird ein hdherer Grad an
Professionalitat bzw. an Kompetenzen in einem Spezialgebiet zugeschrieben. In der Zusam-
menarbeit und in der Beobachtung des unterrichtsbezogenen Handelns des Anderen drickt
sich die Hoffnung auf Erweiterung eigener Kompetenzen aus. In der Reihe der Kompetenzen
kann es sich hier insbesondere um fachliche, inhaltliche, methodische, kommunikative, paddago-
gische, Wahrnehmungs-, Gestaltungs-, "Gender"- und/oder Medienkompetenz handeln.

Gelingt es den Partnern, eine Zusammenarbeit aufzubauen, in der gegenseitige Wertschat-
zung vorherrscht, sind die besten Voraussetzungen gegeben, um qualitativ hochwertige pa-
dagogische Arbeit mit den Heranwachsenden zu leisten. So kénnen beispielsweise beide
Partner neue Perspektiven auf die eigene Arbeit gewinnen. Lehrkrafte kbnnen insbesondere
Gewinn aus der Praxis klnstlerischer Strategien ziehen, wahrend Kunstler und Kiinstlerinnen
von der padagogischen Methodenkompetenz profitieren kénnen.

Im Modellversuch "Kinder machen Kunst mit Medien" wurden zu diesem Themenkomplex
acht Arbeitsthesen erarbeitet:

99



Interdisziplinare Kooperation: Notwendigkeit und Herausforderung

Topographie der Zusammenarbeit mit auBerschulischen Partnern
Arbeitsthesen aus dem Modellprojekt "Kinder machen Kunst mit Medien" zur Kooperation von
Lehrerinnen, Kiinstlerinnen und Medienpadagoginnen

1. In guten Projekten entstehen nicht zwangslaufig gute Kunstprodukte.

Es gibt zwei umgekehrt proportionale Verhaltnisse: je professioneller das Produkt einer Kooperation zwischen
Kinstlerinnen und Schilerlnnen wird, desto weniger waren die Schilerlnnen an den wichtigen Entscheidungs-
prozessen im Projekt beteiligt. Je professioneller ein Produkt aussieht, desto stolzer sind die Schilerlnnen am
Ende darauf. Angenommen, eine gréfitmdgliche Beteiligung der Schilerinnen ist gewlinscht: dann produzieren
diese Verhaltnisse einen Widerspruch, der in jedem Projekt wieder bearbeitet werden muss.

2. Eine klassische Struktur in den Projekten ist: wilde, durcheinanderbringende Kiinstlerin-
nen und zahmende, ordnende Lehrerinnen.

Die Lehrerinnen entwerfen sich als Wachterlnnen der Norm: sie fragen, welche Vorraussetzungen miissen
meine Schilerinnen erflillen, damit sie bei einem Projekt mitmachen kdnnen. Sie sind auch deren Ermogliche-
rinnen, indem sie den Schiilerinnen dabei helfen, die gesetzten Anforderungen zu erfiillen. Wenn die Kiinstle-
rinnen auf diese Frage antworten, ,schick mir die Schwierigsten®; entwerfen sie sich als die Demonteure der
Norm: die Entdeckerlnnen des Unentdeckten, die Aufwerterlnnen des Unterbewerteten. Die aulRerschulischen
Partnerinnen sehen ihre Aufgabe auch darin, die Bewertungskategorien der Lehrenden zu unterlaufen, andere,
neue Sichtweisen anzubieten.

3. Der Kiinstler — das ganz andere!

Wenn Kinstlerlnnen in der Schule ein Projekt durchfiihren, eréffnet sich dadurch oft ein Freiraum, der die Még-
lichkeit fir Lernformen bietet, die im Alltag der Regelschule schwer zu realisieren sind. Dieser Raum entsteht
durch den Mythos, der am Kiinstler haftet: er reprasentiert das GANZ ANDERE, und diesem anderen wird im
Rahmen des Projektes Platz zur Entfaltung geboten. Das Besondere, das sich in diesem Raum dann manch-
mal ereignet, stellen jedoch nicht nur die Kinstler, sondern alle an der Situation Beteiligten her. Wenn niemand
vor Ort die Bereitschaft hat, den entstehenden Raum zu nutzen, kénnen die Kiinstlerinnen auch wieder gehen.
Besser gehen, als sich als unverstandenes Genie zu inszenieren.

4. Die Arbeit mit auBerschulischen Partnern stort.

Der Arbeit mit den aulRerschulischen Partnerinnen ist immer auch ein Stérfaktor. Wie ein Projekt verlauft — ob
die Stérung produktiv werden kann — ist davon abhangig, wie das System Schule als ganzes und das des ein-
zelnen Lehrers auf die Stérungen reagiert, — ob die beteiligten Systeme lernfahig sind.

5. Aus unserer Sicht gilt: keine Chancen ohne Risiko.

Vorschlage, die in Kooperation mit Kiinstlerinnen entwickelt werden, haben eine Tendenz, Risiken zu produzie-
ren. Der der Kunst ofter innewohnende Faktor der Verunsicherung und des kritischen Umgangs mit dem
scheinbar Naturgegebenen ist dafiir mit verantwortlich. Das steht im Gegensatz zum System Schule, das auf
héchstmogliche Sicherheit aus ist, sowohl raumlich als auch inhaltlich. Ob ein Projekt in der Schule gelingen
kann, hangt also auch damit zusammen, inwieweit eine Bereitschaft bei den Beteiligten besteht, Risiken — wie
zum Beispiel das eines ungewissen Ausgangs — auszuhalten.

6. Arme Medienpddagogik!

Der Bereich auRerschulische Medienpadagogik hat es schwer. Es ist ein unterbewertetes Arbeitsfeld, die Fi-
nanzierung wird knapp. Das ist ungerecht, aber manchmal steht der betriebene Aufwand auch in keinem guten
Verhaltnis zum Nutzen. Nutzen zum Beispiel in dem Sinn, dass die Schulen von bestehenden Angeboten zu
wenig Gebrauch machen. Es ist einerseits zu fragen, inwieweit das mit dem System Schule zusammenhangt
(zum Beispiel bereitet die Lehrerausbildung selten auf aulRerschulische Kooperationen vor), andererseits, in-
wieweit die bestehenden Angebote offensiv und einladend genug agieren.

7. Gute Arbeit hat ihren Preis: ,,Hohn-orare“ schaden dem Arbeitsfeld.

Wenn Medienkiinstlerlnnen mit ihren ganzen Kompetenzen in der Schule tatig werden sollen, wenn sie die Ar-
beit in der Schule genauso intensiv betreiben sollen wie ihre andere kiinstlerische Arbeit, dann brauchen sie
entsprechende Produktionsbedingungen. Ohne angemessene Honorierung der Arbeit ist das Feld fir die wirk-
lich guten Leute auf Dauer uninteressant. Selbstausbeutung und Idealismus tragen nur eine Zeitlang. Das wirkt
sich auf die Qualitat der Arbeit aus. Mit auerschulischen Partnerlnnen zu arbeiten, bedeutet auch, sie als
Partnerlnnen im politischen Einsatz fiir bessere Arbeitsbedingungen zu verstehen.

8. Chancen fir Medienkiinstlerinnen?

Es ist bisher wenig ausgearbeitet, was die spezifischen Chancen firr den Einsatz von Kinstlerinnen, die mit di-
gitalen Medien arbeiten, sind. Dazu gehért zum Beispiel die Bildung zu einem kritischen Umgang mit den Me-
dien. Oder das bewusste Arbeiten mit den spezifischen Veranderungen im Anwendungsverhalten durch die
Produktionsbedingungen, die die digitalen Medien vorgeben. Oder der Einsatz der Mdglichkeiten, die sich
durch Programmierung ergeben. Oder ein aufklarender Umgang mit der Hardware, der die Nutzerlnnen hand-
lungsfahiger macht. Oft werden die Kiinstlerinnen in der Schule in erster Linie als Technikerlnnen eingesetzt,
die dabei behilflich sind, glatte Oberflachen zu produzieren.
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Einbeziehung von auerschulischen Partnern in die Schulpraxis

Die Kooperation mit auRerschulischen Partnern beruht auf einer sorgfaltigen Planung. Eine
erfolgreiche Zusammenarbeit w%i;st feste Strukturmomente auf, die projektspezifisch geflillt
werden, hier zusammengefasst  unter dem Titel: Von der Projektidee zur Projektdoku-
mentation. Diese Strukturen unterscheiden sich formal nicht von der gewohnten Projektpla-
nung. Allerdings, und hier liegt die eigentliche Schwierigkeit, wird in diesem Falle nicht fiir sich
selbst verantwortlich, bzw. mit Kollegen und Kolleginnen geplant, sondern mit Auf3enstehen-
den. Vieles, das i. A. in der Planung vorausgesetzt werden kann, muss nun explizit abgespro-
chen werden.

0 Projektidee/Projektziel:

Idee/Zielvorstellung des Vorhabens, Umfang/Dauer des Vorhabens und der Kooperation, Un-
terstlitzung durch weitere Kooperationspartner, Koordination mit anderen Projekten, formale
Genehmigung des Projektvorhabens, Finanzierung, etc.

0 Projektmethode:

Lernprozess/Produkt, Labor/Alltagerfahrungen, verbale/nonverbale Zugangsweisen, offenes/
zielgerichtetes Unterrichtsprojekt, arbeitsteilig/arbeitsgleich, individualisierend/kollektivierend,
etc.

0 Projektplanung und -vorbereitung:

Kooperationsvereinbarung zwischen den Vertragspartnern, Organisationsplan inkl. Abstecken
der Kompetenz- und Aufgabenbereiche sowie Festlegung zu Form und Organisation des In-
formationsaustausches, Abstecken des Zeitfensters inkl. Vorbereitung, Durchfihrung, Prasen-
tation und Dokumentation (verbindliche Terminabsprachen), Ergebnisdefinition, Festlegen der
Art und Weise der Prasentation und Dokumentation, Beschaffung von Materialien und Hilfs-
mitteln, Berechnung des Kostenrahmens und Beschaffung der notwendig finanziellen Mittel,
offentliche Darstellung, etc.

0 Projektrealisation:

Teilschritte und zugehorige Teilziele, detaillierte Raum- und Zeitplanung (Absprachen treffen),
Teilverantwortlichkeiten, Formen gegenseitiger Absprache bei arbeitsteiligem Vorgehen, Zu-
standigkeit fur die kontinuierliche Planung der nachsten Teilschritte, Konfliktmanagement, etc.

0 Projektprasentation:

Festlegung der Verantwortlichkeiten und Kompetenzen vor Projektbeginn, Veranstaltungsort,
Adressatenkreis, Information der Offentlichkeit, eigene WebSite/Homepage der Schule, Wr-
digung des Kooperationsprojektes, Terminabsprachen, etc.

0 Projektdokumentation:

Festlegung der Verantwortlichkeiten und Kompetenzen vor Projektbeginn, Form (Projektmap-
pe, WebSite, CD-ROM/DVD, Broschire, o. a.), Finanzierung (evtl. Sponsoren suchen), Ad-
ressatenkreis, Verbreitung, etc., Hilfe bei der Gestaltung, etc.

0 Projektreflexion:

Festlegung der Verantwortlichkeiten und Kompetenzen vor Projektbeginn, Zielerreichung,
Lernzuwachs der Schiler, mégliche Anschlussprojekte, entstandene Probleme und ihre Kon-
sequenzen, Ursachenforschung, Selbstevaluation, prozessbegleitende Projektevaluation,
Qualitatsmanagement, Kooperationsstrukturen, etc.

189
Scholze, Sabine/Ziegler, Heike: AuRerschulische Partner fallen nicht vom Himmel: http://schule.de/bics/son/wir-in-

berlin/kubim/wissen/picasso.htm
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Interdisziplinare Kooperation: Notwendigkeit und Herausforderung

Aus dem gemeinsamen Handeln lassen sich neue Bildungspotentiale erschlieen, die bis in
die Entwicklung der jeweiligen Institutionen hineinwirken kdénnen (vgl. Kapitel ll.7). Gerade in
Hinblick auf die Schaffung von Chancengerechtigkeit und die Vermittlung von Schlus-
sel-, sozialen und kommunikativen Kompetenzen sind Kooperationsprojekte in beson-
derem MaBe geeignet. Sie verschaffen einen Zugang zu den verschiedensten Bevolke-
rungsgruppen und vermitteln somit vielfaltige Lebensmodelle. Eine weitere, ernstzunehmen-
de, grofRe Chance liegt in der 6ffentlichen AuRendarstellung der eigenen Institution und einer
nach innen und auf3en wirksamen Profilierung der eigenen Arbeit.

Lernen in Schule und Museen: Bilder im Original erleben und digital bearbeiten

Die Zusammenarbeit von Schule und Museen ist kein Neuland. Viele Erfahrungen liegen vor und
nahren ein interessantes museumspadagogisches Angebot. Die zeitlichen Strukturen von Ganz-
tagsschulen erméglichen es Lehrerinnen und Lehrern, Angebote der Museen fur die Gestaltung
individueller Unterrichtsprojekte zu nutzen. Mit den digitalen Medien kénnen zwischen "Hochkul-
tur" und Lebensalltag der Schilerinnen und Schiiler neue Briicken geschlagen werden. Exkursi-
onserfahrungen wurden medial dokumentiert und im Kunstunterricht kreativ gestaltet.

a) "Streitbilder — Alte Meister neu entdeckt"

Beispiel aus dem kubim-Projekt: "Kinder machen Kunst mit Medien" (www.wir-in-berlin.de/kubim)
Wie passen alte Meister und neue Medien zusammen? An der Hunsriick-Grundschule in Berlin-
Kreuzberg wurden handlungsorientierte Verfahren ausprobiert, um sich einem alten Gemalde an-
zunahern. http://www.lehrer-online.de/url/streitbilder

b) "Gemalde werden zu Hérbildern"

Beispiel aus dem kubim-Projekt: "Kinder machen Kunst mit Medien" (www.wir-in-berlin.de/kubim)
Schilerinnen und Schiiler einer Schule fiir Schwerhérige verbinden Gemalde des 19. und friihen
20. Jahrhunderts mit passenden Gerauschen zu digitalen Video-Sequenzen. Die Bilder helfen so
bei der Schulung des auditiven Sinns. http://www.lehrer-online.de/url/hoerbilder

c) "Edvard Munch: sinnlich-dsthetisch und digital”

Beispiel aus dem kubim-Projekt: "Schwimmen lernen im Netz" (www.schwimmenlernenimnetz.de)
Die Auseinandersetzung mit Munchs Bild "Madchen am Meer" (1906/07) zeigt szenische und digi-
tal gestaltende Mdglichkeiten zur sinnlich-asthetischen Kunstrezeption.
htto://www.lehrer-online.de/url/munch

Werten die schulischen kubim-Modellprojekte die Zusammenarbeit mit Kiinstlern und Kiinstle-
rinnen, trotz anfanglicher Schwierigkeiten, durchweg als wichtige Bereicherung des Schulall-
tags, waren aus den aulerschulischen Modellversuchen durchweg kritische Stimmen zu ver-
nehmen. Diese unterschiedlichen Einschatzungen resultieren im Wesentlichen auf der Kon-
zeption der Zusammenarbeit. In den aulderschulischen Modellprojekten waren punktuelle Ko-
operationen die haufigste Form der Zusammenarbeit, in den schulischen Modellprojekten hin-
gegen fanden zwar auch wechselnde Kooperationen statt, vorherrschend waren aber langer-
fristig angelegte Projektkooperationen, die im Rahmen des Modellprojekts unter Einbeziehung
beider Seiten reflektiert und im Projektverlauf positiv gewendet wurden. Kontinuitat sowie
die Supervision, die von den wissenschaftlichen Begleitern als vermittelnde Instanz ge-
leistet wurde, waren wesentliche Garanten fir das Gelingen der Kooperation. Gerade
mit Blick auf die Gestaltung von Ganztagsschulen, deren Konzepte eine deutliche Intensivie-
rung der Kooperation von Schule und aulerschulischen Partnern vorsehen, erscheint es rat-
sam, Vermittlungsagenturen als Bindeglied zwischen schulischen und auferschulischen Part-
nern zu installieren. Die Kinder- und Jugendstiftung (DKJS) hat sich dieser Aufgabe inzwi-
schen angenommen, auf eine starkere Einbeziehung ku!’glélreller Bildungsaspekte konnte das
Bundesministerium fur Bildung und Forschung hinwirken.

0
Etwa mit dem vom Zentrum flr Kulturforschung im Auftrag des BMBF veranstalteten Expertenhearing ,Starkung der kulturel-
len Bildung in der Ganztagsschule durch Kooperation mit auerschulischen Tragern der musisch-kulturellen Bildung* am 11.
Juli in Bonn und der sich darauf beziehenden Publikation KULTUR:LEBEN in der Ganztagsschule in der Reihe der DKJS.
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Neue technologische und medienkiinstlerische Moglichkeiten fir die asthetische Bildung

.5
asthetische Bildung

Im Rahmen der kubim-Projekte sind zu-
kunftsweisende Konzepte entstanden, die
sich — ausgehend vom Kunstunterricht — in
der Mehrzahl aber fachertbergreifend mit der
kiinstlerischen Gestaltung von digitalen Net-
zen und virtuellen Raumen auseinanderge-

Neue technologische und medienkunstlerische Moglichkeiten fur die

So, wie die Bereiche Multimedia und Internet
eine Symbiose gebildet haben, wird es kiinf-
tig eine Verbindung zwischen Virtual Reality
und Telekommunikation geben, die eine
Vernetzung von virtuellen Bildraumen
schafft. Verbunden uiber Kommunikations-
und Datennetze bilden virtuelle Rdume eine

setzt haben. gemeinsame Orientierungsumgebung, in der

Informationen anschaulich in einer virtuellen

Alle Projekte verfolgen das Ziel, das Verste- ) X
Architektur strukturiert werden.

hen von analogen und digitalen Bildwelten zu
fordern. Realitatsebenen in virtuellen Rdumen
und in Mixed-Reality-Szenarien sollen fir die
Heranwachsenden nachvollziehbar und ge-
staltbar werden.

Michael Scheibel: Netzmedien im Kunstunterricht:
Projekte und Perspektiven
http://www.lehrer-online.de/url/netzmedien-kunst

Im Anbetracht der Beobachtung, dass die Darstellungs- und Nutzungsmaoglichkeiten des In-
ternet noch einiges an z. B. sensorischen und bildbezogenen Innovationen erwarten Iasst,
werden mit den vorliegenden methodisch-didaktischen Konzepten bereits Ansatzpunkte flr
innovative Bildungskonzepte angelegt.

1.5.1 Digitale Netzwerke und Online-Medien

Eine adaquate fachdidaktische Einbindung der Online-Medien basiert auf einer medientheore-
tisch fundierten Auseinandersetzung mit
ihren multimedialen, kommunikativeg1 Qua-
litdten und strukturellen Eigenheiten.

"Die wichtigsten strukturellen Merkmale
des WWW sind zu suchen in

_ _ i o0 der Monitordarstellung,
Die Frage nach dem Neuen in der asthe- o0 der Nutzung von Hypertextstrukturen,

tisch-praktischen Arbeit kann auch in Bezug o der Verbindung von Text, Grafik, Be-
auf die Online-Medien erst dann hinrei- wegt- und Standbild und

chend beantwortet werden, wenn 0 der Beziehung zwischen dem zwei-

Produzent und Rezipient das Neue des dimensionalen Erscheinungsbild und
Mediums selbst frei gelegt haben und be- S Ve ET BEurY

ginnen, damit asthetisch zu denken und zu
gestalten, d. h. wenn beispielsweise der
Wesenskern des Internet in quzernet-Pro-
jekten thematisiert werden kann.

Lockemann, Bettina: Jenseits der Netzkunst. In:
Huber, Hans Dieter et al. (Hg.): Bild | Wissen |
Medien. Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter.
Minchen 2002, S. 259

Online-Medien verbinden Kommunikation, Multimedia und schaffen virtuelle Raume,
die von Internetnutzern nicht nur rezeptiv genutzt, sondern auch den eigenen Bedurfnissen
entsprechend produktiv gestaltet werden konnen. Gegenwartig findet jedoch das Internet
im Kunst-, aber auch im Musikunterricht, tendenziell eher in "passive[r] Form Verwendungagagls
informationsgebendes Medium zur Recherche. Aktiv gestaltend wird es selten eingesetzt."

191
Vgl. dazu den Abschnitt: Strukturelle Eigenheiten der Online-Medien, in: Lockemann, Bettina: Jenseits der Netzkunst. In:

Huber, Hans Dieter/Lockemann, Bettina/Scheibel, Michael (Hg.) Bild | Wissen | Medien. Visuelle Kompetenz im Medienzeital-
ter. Miinchen 2002

Zur theoretischen Fundierung dieses Ansatzes fur die Kunstpadagogik, vgl. die Ergebnisse des baden-wirttembergischen
kubim-Modellvorhabens "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter", http://www.vk.abk-stuttgart.de
Scheibel, Michael: Hypermedien in der Kunstausbildung. In: Huber, Hans Dieter/Lockemann, Bettina, Scheibel, Michael:

Visuelle Netze. Wissensraume in der Kunst. Stuttgart 2004, S. 64 f. Grundlage dieser Einschatzung sind Erhebungen, die im
Rahmen des Modellprojekts "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter" durchgefiihrt wurden. Es handelt sich um eine Befra-
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Neue technologische und medienkiinstlerische Moglichkeiten fir die asthetische Bildung

Die Nutzung der Online-Medien fiir kooperatives Lernen sowie zur Foérderung von ver-
netzten Denk- und Arbeitsweisen spielen im Bereich der schulischen Bildung eine noch
eher unbedeutende Rolle, auch im Hochschulbereich werden diese Potentiale erst nach
und nach erschlossen.

In kubim wurden Online-Medien und Aspekte der digitalen Vernetzung in verschiedenen Pro-
jekten aufgegriffen:

Das Projekt "lkonothek" beispielsweise stellt eine multimediale Bilddatenbank zur Verfugung,
die zu einem fachertbergreifenden Diskurs Uber Bilder einladt (siehe Kapitel 111.7). Hauptinten-
tion des Projekts ist es, die Ausbildung von Bildsprachenkompetenz zu férdern. Konzipiert als
editierbare Datenbank, die Uber das Intranet im Rahmen einer Schule oder aber tber das In-
ternet gréReren, disparaten Lerngruppen zur Verfligung gestellt werden kann, werden aber
auch neue Wege des Lernens und Lehrens nahe gelegt. So lasst sich der angebotene Bilder-
kanon individuell erweitern, eigene Gestaltungs- und Interpretationsversuche kénnen zur Dis-
kussion gestellt werden. In solchen Prozessen entstehen dynamische Wissensarchive, in
denen individuelle Lern- und Arbeitsprozesse dokumentiert werden. Lernen als aktiver Pro-
zess der Wissenskonstruktion wird erfahrbar.

Im Rahmen des Hochschulprojekts "KIT" wurde das Thema "kollektive Wissensentwick-
lung" im I'}’gahmen des Moduls "txtkit" untersucht. Entstanden ist eine komplexe Software, die
Textdaten in Verbindung mit den Gebrauchsspuren der Anwender sichert und visualisiert.
"Die Auseinandersetzung mit theoretischen Wissensquellen wird in d1i§53em Zusammenhang
als eine 'im Werden begriffene wissenschaftliche Erfahrung' kenntlich."

Medienkritische Einsichten in die Manipulationsmoglichkeiten von Informationen wur-
den im Projekt "Kinder machen Kunst mit Medien" aufgegriffen. Im Rahmen eines Unter-
richtsprojekts an einer Berliner Grund- und Sonderschule fakten ~ Schilerinnen und Schiler
einer 6. Klasse Internetseiten zum Thema "Rémer in Berlin".

Im Projekt "Schwimmen lernen im Netz" beschaftigte sich das Unterrichtsprojekt "Magie der
Dinge" mit dem Netzkunstwerk "The Robe" von Leslie Huppert. Die Kinstlerin arbeitet mit
der Magie von Kleidung. In der gestaltenden Arbeit mit neuen Medien hatten die Schilerinnen
und Schiiler die Chance, neue Blicke auf Altbekanntes — ihre Kleidungsstlicke — zu entfalten.

gung der Kunstlehrer und -lehrerinnen in Baden-Wirttemberg zur Integration der Online-Medien in den Kunstunterricht und
eine Erhebung zu Fortbildungsmdglichkeiten, die bundesweit zum Themenschwerpunkt angeboten werden. Beide Studien
sind publiziert unter http://www.vk.abk-stuttgart.de (Archiv)

Kern- und Ausgangsmaterial sind umfangreiche kunsttheoretische Texte, die der Publikation von Hans Ulrich Reck, "Kunst
als Medientheorie. Vom Zeichen zur Handlung" entnommen wurden.

Reck, Hans Ulrich/Trogemann, Georg: KIT. Kunst. Informatik. Theorie. Sachbericht. Kéln 2004. Im Anhang des Abschlussbe-
richts wird die Software txtkit ausfiihrlich dargestellt. Sie basiert auf einem innovativen Datenbanksystem mit einem integrier-
ten Textparsingprogramm zur Materialaufbereitung. Die ErschlieBung der Information wird visualisiert und den Kriterien der
Relevanz und Reprasentativitat anpasst.

"Fake": gewollte Falschmeldung. "Fake" ist der englische Begriff flr eine Falschung oder einen Betrug. Diejenige Person, die
den Betrug ausubt, wird "Faker" genannt. Das Wort ist ein typisches Beispiel fur Begriffe des Netzjargon, der Sprache von
Menschen, die sich der Internetkultur  verbunden  fiihlen. (Definition  aus: http://www.netlexikon.de)
Zur Dokumentation des Unterrichtsbeispiels siehe: http://www.lehrer-online.de/url/roemer-in-berlin
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Digitale Netzwerke und Online-Medien

Im Zuge dieser Auseinandersetzung lernen die Schiler und Schiilerinnen "eine Spezifik von
Netzkunst kennen, indem sie erfahren, dass Netzkunstwerke keine abgeschlossenen 'fertigen’
Produkte sind, sondern offene und zur Mitarbeit anregende Prozesse darstellen, in denen die
Kinstlerin und d1i5 'Betrachterinnen und Betrachter' zu gemeinsam agierenden 'Partnern’, d. h.
'Usern werden."

Das im Hochschulbereich verankerte Projekt "Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter" wid-
mete sich besonders ausfihrlich den Online-Medien. Ziel war die Qualifizierung von ange-
henden Kunsterziehern bzw. -erzieherinnen und in einem zweiten Schritt die Fortbildung
von bereits in Schule tatigen Kunstpadagogen. Zur Vorbereitung und inh%lf’;tlichen Fundie-
rung der Lehrkonzepte wurde umfassende Grundlagenforschung geleistet.  Informationen
zur Konzeption und Akzeptanz des interdisziplindr angelegten Ausbildungsmoduls bietet die
Auswertung zur Kunstausbildung in der Medienkultur von Ute Vorkoeper.

An dieser Stelle soll auf die Fortbildungsangebote und Schulprojekte eingegangen wer-
den, die zum "Arbeiten in digitalen Netzen und virtuellen Raumen" entwickelt wurden. Sie
nehmen direkten Bezug auf eine entsprechende thematische Erweiterung des Bildungsplans
fur die Kursstufe des Gymnasiums in Baden-Wirttemberg im Jahr 2003.

In der Fortbildung199 haben sich Kunstlehrerinnen und -lehrer dem Thema sowohl theoretisch
als auch praxisbezogen genahert. Kinstlerische Arbeiten wurden im Internet recherchiert,
vorgestellt und diskutiert. Erganzend gab es Anregungen durch Textlektlre. Eine mobile Me-
dieneinheit stellte anschlieRend den Rahmen fir die praxisbezogene Anwendung. Als Hard-
ware dienten Notebooks, untereinander verbunden tber ein WLAN-Funknetz, das gleichzeitig
den Zugang zum Internet gewahrleistete. Zudem standen Scanner, digitale Foto- und Video-
Kameras, CD-Brenner und Beamer zur Verfligung. Die mobile Ausstattung erméglichte einen
flexiblen und ortsunabhangigen Unterrichtseinsatz jenseits des traditionellen, separaten Com-
puterraums.

Die Ortsunabhangigkeit ermdglichte es, den Seminarraum zeitweise zu verlassen, um mit
Kameras und Notebooks an anderen Orten weiterzuarbeiten. Uber das Funknetz konnten
dabei jederzeit Daten ausgetauscht werden. Die technologischen Voraussetzungen unter-
stutzten ein intensives Arbeitsklima und schafften genligend Freirdume, um kreativ mit den
Netzmedien zu arbeiten und das Potential dieser Medien in der Arbeit zu erfahren.

Als Software diente ausschlieRlich Freeware — also Programme flr die Bildbearbeitung oder
Website-Gestaltung, die im Internet kostenfrei zur Verfligung standen und — in der Schule wie
zu Hause — auf den Computer geladen werden konnten. Vorteilig erwiesen sich hier vor al-
lem die Kostenersparnisse, nachteilig die geringere Bedienungsfreundlichkeit und Laufsi-
cherheit.

197
Peters, Maria: Magie der Dinge: Netzkunst The Robe. Transformation in Schrift und Bild. In: Dehn/Hoffmann/Luth/Peters:

Zwischen Text und Bild, a.a.0., S. 95

Neben drei Erhebungen zum Status der Integration von Online-Medien in der Lehre, im Kunstunterricht und in der Lehrerfort-
bildung, wurden zwei interdisziplindre Tagungen durchgefiihrt, um den Forschungsstand zu visueller Kompetenz, visuellem
Wissen und den Verkniipfungen von Bild und Wissen im Netz zu eruieren. Vgl. dazu Huber/Lockemann/Scheibel (Hg.): Bild |
Wissen | Medien, a.a.O.; Dies.: Visuelle Netze. Wissensraume in der Kunst. Stuttgart 2004; Huber, Hans Dieter: Bild | Beob-
achter | Milieu. Entwurf einer allgemeinen Bildwissenschaft. Stuttgart 2004

Landesinstitut fir Erziehung und Unterricht Stuttgart (Hg.)/Scheibel, Michael: Arbeiten in digitalen Netzen und digitalen Rau-
men. Heft mit CD. Stuttgart 2004, Heft BK 43. Die beiden Arbeitsschwerpunkte sind als Unterrichtseinheiten mit einem Zeit-
umfang von 10 - 12 Unterrichtsstunden konzipiert worden. Dartber hinaus finden sich in der Broschire sechs Projektbeispie-
le, in denen der Einsatz des Internet unter verschiedenen Aspekten vorgestellt wird, z.B.: Das Internet als Medium der Kom-
munikation, Integration und Wissensvermittlung; Facherverbindender Unterricht im realen und virtuellen Raum.
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Neue technologische und medienkiinstlerische Moglichkeiten fir die asthetische Bildung

Arbeitsschwerpunkte in der Fortbildung waren:

0 Hypercomic: Bildgeschichten mit Hyperstruktur200

Comics faszinieren Kinder und Jugendliche, sie stehen in der Mediennutzung insbesonde-
re bei Jungen oben an. Mit den neuen Medien lassen sich Texte und Bilder in eine Hyper-
struktur bringen und neue Erzahlformen entwickeln, bei denen der User seinen eigenen
Weg durch eine vernetzte Bildgeschichte kreiert. "Hypercomic" arbeitet mit der Non-
Linearitat der neuen Medien. Gefragt wird nach der Veranderung des Erzahlens von Bild-
geschichten durch die erweiterten Mdoglichkeiten der Hyperstruktur. Die vielschichtige,
nicht-lineare Aufbereitung von Geschichten im Web aus dem Fundus schon bestehender
Zeichnungen, Fotografien oder computergenerierter Bilder soll fir die Eigenarten des
World Wide Web sensibilisieren.

0 Architextur: mediale Informationsraume bauen

Das Thema "Architextur" befasst sich mit der Raummetapher der neuen Medien. Zwi-
schen der Informationstechnologie und der Organisation von Informationsraumen, zwi-
schen der Struktur von digitalen Daten (Datentexturen) und der Organisation des virtuellen
Datenraums (Architektur) besteht eine direkte und wechselseitige Beziehung. Unter "Ar-
chitextur" wurde eine Baukunst der medialen Informationen verstanden. In einem eintagi-
gen Praxisprojekt entstand wahrend der Fortbildung ein virtueller Kunstraum. Wie in einem
Universum schweben mit Texturen Uberlagerte Kuben als virtuelle Ausstellungsraume,
zwischen denen und durch die die Internet-User frei navigieren kénnen.

Im Anschluss an die Fortbildung wurc%0e1n von den Lehrkraften eine Reihe von Unterrichtsbei-
spielen realisiert. Hier zwei Beispiele fir Ideen von Kunstlehrerinnen und Lehrern, die vor
allem das Potential multimedialer und netzbasierter Medien hervorheben, raumliche und
zeitliche Begrenztheit der Schul- und Unterrichtsorganisation tUberwinden und so zu neuen
Lehr- und Lernformen finden:

0 Im Facherverbund mit dem Franzosisch-Unterricht wurde ein schul- und lan-
derubergreifendes Internet-Projekt initiiert, in dem Schilerinnen und Schiiler einer
deutschen und einer franzosischen Schule einen Web-Krimi kreieren, der landeskund-
liche, sprachliche und kunstgeschichtliche Inhalte verarbeitet.

0 Eine Kurzgeschichte war Thema eines facherverbindenden Unterrichts in Kunst
und Englisch. Die atmospharisch sehr dicht beschriebenen Orte der Geschichte wur-
den in einer architektonisch-rdumlichen Installation auf dem Dachboden der Schule frei
ausgestaltet. Die Erweiterung und Umsetzung des realen Raums in einen virtuellen
Raum erfolgte dann im Computerraum. Durch die Gegenuberstellung des Phantasie-
raums der Leser und dem real gebauten und virtuell generierten Raum entstand eine
Metaebene, in der unterschiedliche Raumerfahrungen thematisch ineinander griffen.

00
Ausfuhrliche Beschreibung der Unterrichtseinheit, siehe Beitrag von Michael Scheibel,
o http://www.lehrer-online.de/url/hypercomic

Ebd.
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ll.5.2 Lernen in Mixed-Reality-Szenarien

In Verbindung mit analogen Techniken kdnnen mit multimedialen Gestaltungselementen me-
diale Ubergangsriaume entworfen werden, die zwischen Realitit und Virtualitit (Mixed-
Reality-Szenarien) angesiedelt sind. Sie ermoéglichen neuartige multisensuelle Erfahrun-
gen, sind auf soziales Miteinander angelegt und lassen sich in dieser Verknipfung als neue
Lernorte entdecken, die unterschiedliche Ausdrucksformen und Gestaltungsmaoglichkei-
ten verbinden.

Versuche, notwendige Medienkompetenzen in Bezug auf den Umgang mit virtuellen Welten
(VR) und bezogen auf Mixed-Reality zu beschzreiben, stehen auch in der Fachdiskussion au-
Rerhalb der Kunstpadagogik erst am Anfang.

In Zusammenarbeit mit Lehrenden der Kunsterziehung und der Informatik fir Unterricht an
allgemein bildenden Schulen wurden in "ArtDeCom" insgesamt sieben Unterrichtsprojekte.
erarbeitet. Grundsatzliches Vorgehen ist bei allen Projekten, "dass Lernen grundsatzlich fa-
cherverbindend stattfindet, dass es projektorientiert [...] ist und ganzheitlichen Prinzipien
unterliegt. Lernen nach dem 'Mixed-RzgaIity'-Prinzip spricht also nicht nur den Intellekt an,
sondern bezieht Kérper und Sinne ein."

Ziel ist es, die Moglichkeiten und Leistungen virtueller Welten im Zusammenhang mit
der physischen Welt zu reflektieren. Im Kontext von hybriden Lernumgebungen werden
informatische (vgl. dazu Kapitel 111.4.3) und asthetische Prozesse verbunden. Kinder und Ju-
gendliche erleben an konkreten Beispielen, wie sich der Computer aktiv gestalten lasst
und zum Ausloser fiir Veranderungen im digitalen und physischen Raum wird. Auf die-
sem Weg lernen sie die informatische Modellbildung verstehen und anwenden. Sie wercggasn
zu kompetenten und kritischen Nutzern von PC, Internet, Chat und Computerspielen.

"Die traditionelle Grenze zwischen Kiinsten, Natur- und Geisteswissenschaften lost sich
in unseren Unterrichtsversuchen tendenziell auf. Die Gestaltung eines dreidimensionalen Ob-
jektes etwa, das nach Entwurf und Bau als Ausstellungsobjekt ins Internet gestellt werden soll,
erfordert ganz verschiedene Fahigkeiten: ldeenskizze, Entwurfszeichnung, handwerkliche Fer-
tigkeiten mit Papier, Pappe und Plastik, den Umgang mit einer digitalenzoléamera, das Beherr-
schen eines 3D-Zeichen-Programmes. Flr das Gelingen dieser Aktic2>0r; sind kiinstlerische,
informatische und soziale Fahigkeiten im Zusammenspiel notwendig."

202
Vgl. dazu die Versuche aus der Medienforschung den Kompetenzbereich VR literacy (vgl. Sherman, William R./Craig, Alan

B.: Literacy in Virtual Reality: a new medium; Computer Graphics, vol. 29, no. 4, ACM Press, November 1995) zu definieren
bzw. den Hinweis von Franz Josef Rl vireale Imagination (vgl. Roll, Franz Josef: PAdagogik der Navigation. Selbstgesteuer-
tes Lernen durch Neue Medien. Minchen 2003, S. 49) als "Fahigkeit kompetent innerhalb der unterschiedlichen Wirklich-
keitswelten zu agieren" als einen neuen Teilbereich von Medienkompetenz mit zu bedenken sowie die Ergebnisse des nord-

s rhein-westfélischen kubim-Modellprojekts MEET(Abschlussbericht, Bonn, 2003).

Die "ArtDeCom"-Dokumentation zu den sieben realisierten Unterrichtsprojekten wird auf der DVD zum kubim-
Abschlussbericht prasentiert. Daneben gibt es eine multimediale Prasentation zur Realisation von "Welt der Drachen" und ei-
ne weitere zum Thema "Mixed Reality in Lernprozessen" zu anderen Unterrichtsbeispielen verschiedener Schulformen und

- Klassenstufen, in denen digitale Medien in asthetisch-informatischen Lernprozessen eingesetzt werden.
Hopel, Ingrid/Herczeg, Michael/Reimann, Daniela/Winkler, Thomas: "Mixed Reality" — Medien erdffnen neue Réume. In:
05 Ermert/Brinkmann/Lieber (Hg.): Asthetische Erziehung und neue Medien, a.a.O., S. 150

Vgl. ebd.

"Rick’s Café": Gestalten einer virtuellen Internetstadt auf Grundlage architektonischer Modelle. Ziel des Unterrichtsversuchs

. war die Umsetzung des Themas Architektur durch die Verknlpfung traditioneller Entwurfsarbeit und digitaler Medien.

Hopel/Herczeg/Reimann/Winkler: "Mixed Reality", a.a.0., S. 151
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Das Unterrichtsprojekt "Welt der Drachen" ist ein besonders anschauliches Beispiel dafir,
wie mit einfacher ikonischer Programmiersprache und unter Einbeziehung von sensorischen
Steuerungselementen bereits im Primarbereich interaktive kinstlerische Installationen und
Medienwelten geschaffen werden konnen, die das Themenfeld virtuelle Raume und com-
putergestitzte Interaktivitat anschaulich und kdrperbezogen erfahrbar machen:

"Die Kinder wahlten das Thema aufgrund einer vorangegangenen Unterrichtseinheit selbst aus.
Sie erfanden eine Geschichte, sie bauten im Kunstraum Drachen, Vulkane und eine Kulissenland-
schaft aus Pappmaché. Sie spielten Szenen wie etwa einen Vulkanausbruch, filmten die Szene,
probierten aber gleichzeitig aus, was sich an der Wirkung veranderte, wenn sie die Szene mit der
digitalen Kamera fotografierten und in eine Animation umsetzten. An solchen Punkten lernten sie,
kompetent gestalterische Entscheidungen zu fallen. Sie bten in der Turnhalle eine Choreogra-
phie zur Musik ein, bei der sie durch die eigene Bewegung gezielt farbige Pappelemente in den
Bereich der programmierten Kamera brachten. Die Programmierung loste Tone — etwa ein Don-
nergrollen — aus, die wiederum die Reaktionen der Kinder und den weiteren Gang der Handlung
beeinflussten. Im Hintergrund war als Kulisse die mit dem Beamer grof} projizierte selbst gebaute
Pappmachélandschaft zu sehen, auf die sich die Kinder mit ihren Spielaktionen wie auf eine reale
Kulisse bezogen — so holten sie zum Beispiel aus einem projizierten Brunnen Wasser. Die Musik-
revue wurde mehrfach mit groBem Erfolg vor Eltern, Lehrer/-innen und anderen Interessierten
aufgefiihrt und ist auf einer CD-ROM dokumentiert. "

Hopel, Ingrid et al.: "Mixed Reality" — Medien eréffnen neue Raume. In: Ermert, Karl et al.: Asthetische Erzie-

hung und neue Medien. Wolfenbuittel 2004, S. 153

Im Unterrichtsversuch "Virtuelles Museum —
eine Online-Ausstellung" war das Ziel "die
Reflektion des Verhaltnisses zwischen realen
Objekten und Raumen der physischen Welt
und digitalen (virtuellen) Objekten und R&u-
men im musealen Raum. Dabei ging es um
das Erstellen eines virtuellen, gemeinsam
begehbaren, interaktiven 3D-InterNet-
Museums unter Einbeziehung der realen phy-
sischen Welt, deren Ubertragung in virtuelle
Objekte, deren digitale Manipulation und die
Einbettuzgsg derselben in digitale Handlungs-

raume."

DOBHB 2 8

Im Unterrichtsversuch

Im Eingangsbereich des virtuellen Museums

"Real - irreal, ganz

Besucher folgen dem Avatar durch die virtuellen
Raume

208

egal? — Mixed-Reality Environment" wurden
auf spielerisch-experimentelle Weise Unter-
schiede und Gemeinsamkeiten zwischen dem
real-physischen und virtuellen Raum in einer
digital erweiterten Rauminstallation umgesetzt.

Wenn die virtuellen Ausstellungsraume als
Erweiterung der realen genutzt werden, dann
ergeben sich Situationen, in denen Besucher
des Environments vor der GroRprojektion einer
von Jugendlichen selbstgebauten Internetwelt
stehen und beobachten, wie ein Avatar, eine

Anlage zum "ArtDeCom"-Abschlussbericht. Die sieben Unterrichtsversuche im Detail, S. 10
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Stellvertreterfigur, sich im virtuellen Bereich bewegt. Dessen Aktionen kénnen nicht nur aus
der realen Welt heraus beobachtet, kommentiert, sondern auch gesteuert werden. Diese Form
der Interaktion hat in dem hier beschriebenen Projekt eine besondere Qualitat, da die Avatare
nach Selbstportrats von Schiler und Schilerinnen geformt wurden. Auf diese Weise wird das
Bedurfnis von Jugendlichen nach Identifikationsmustern und Rollenspielen, nach Iden2t0igétssu-
che und Anonymitat in einer angenommenen Rolle aufgegriffen und medial inszeniert.

In Anlehnung an zeitgendssische Medienkunst wurde in einem weiteren "ArtDeCom"-Projekt
an einem aufergewohnlichen Ort, dem Dachboden der Schule, ein interaktive Lern- und Er-
fahrungsraum inszeniert. Traumlandschaften wie Wuisten, Moor oder Reg%wald wurden
"Wirklichkeit", die von Besuchern durchschritten und entdeckt werden konnten.

Auch in anderen kubim-Projekten wurde mit multimedialen Elementen und in der Verknupfung
mit analogen Techniken Inszenierungen realisiert. Ein gelungenes Beispiel entstammt einem
schulisch-auerschulischen Kooperationsprojekt. Hier wird auf den Einsatz von Sensortechnik
verzichtet, andere Elemente, die in "ArtDeCom" eine Rolle spielen, wie die produktive Ver-
schrankung von Realitatsebenen und das Zusammenspiel unterschiedlicher Gestaltungstech-
niken, kommen in dhnlicher Weise zum Einsatz.

PLAY IT: Theater multimedial

In der Verbindung von Theaterspiel und neuen Medien entstehen neue Ausdrucks- und Darstel-
lungsformen. Virtuelle Welten werden zu Kulissen, am Computer erzeugte Hintergrundmusik und
Toneffekte begleiten das szenische Spiel. Mit Unterstiitzung durch Medien- und Theaterpadago-
gen wurde im Rahmen einer Projektwoche ein Theater-Medien-Projekt im facherverbindenden
Unterricht von Kunst, Musik und Deutsch realisiert.

Im Theater-Medien-Projekt PLAY IT ist das Buhnenbild nicht blof3
Hintergrundgemalde, es ist mehr als die lllustration einzelner Sze-
nen. Die Buhnenbildelemente Licht, Ton und Bildprojektionen kon-
stituieren die Handlung der Schauspielgruppe wesentlich mit. Ku-
lisse und darstellendes Spiel greifen ineinander. Die Arbeitsgrup-
pen Schauspiel und Multimedia, in denen sich die Schilerinnen
und Schiler engagieren, sind in den Produktionsphasen an meh-
reren Stellen auf eine intensive Zusammenarbeit angewiesen.

Das Projekt entstand im Rahmen des kubim-Projekts "MIXTOUR" (www.mixtour.info). Siehe: Arbeitsgemein-
schaft Jugendfreizeitstatten Sachsen e.V. (Hrsg.): MIXTOUR. Das Medienmobil. Ansatze, Methoden und
Reflexionen asthetischer Bildung mit neuen Medien. Chemnitz 2005

Ausflihrliche Beschreibung siehe: http://www.lehrer-online.de/url/play-it

209
. Hopel/Herczeg/Reimann/Winkler: "Mixed Reality", a.a.0., S. 159
Ausfiihrlich beschrieben in der Anlage zum "ArtDeCom"-Abschlussbericht. Die sieben Unterrichtsversuche im Detail
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l.5.3 Medienkiinstlerisch gestaltete Lernumgebungen

Im Rahmen von kubim wurde ein medienkiinstlerisches Projekt geférdert, das sich professio-
nell mit interaktiven, multimedialen Environments beschéaftigt und diese in einem entspre-
chend technisch hochwertig ausgeristeten Multimediatheater realisiert. Das ANIMAX, mit Sitz
in Bonn, bietet eine Plattform des interdisziplindren Zusammenarbeitens zwischen technolo-
gie-, kunst- und padagogisch erfahrenen Akteuren. Im Versténdnis eines Medien- und Kultur-
zentrums ist es fir Begegnungen mit medienkilnstlerischen Arbeitsweisen ein kompetenter
Ansprechpartner, sowohl fiir den aul3erschulischen als auch fiir den schulischen Bildungsbe-
reich. Im Rahmen des kubim-Modellprojekts "MEET" stellt es eine infrastrukturelle Basis be-
reit, die es erlaubt, kiinstlerische Arbeit und die Entwicklung von Medienwerkzeugen zusam-
menzufuhren.

Ausgangspunkt fir jedes der fliinf im Rahmen des Projekts entstandenen "Educational Envi-
ronments" ist eine aus einer kinstlerischen Idee heraus entstandene Installation. Der Besuch
wird Schulen und aulerschulischen Bildungseinrichtungen in der Region, meist eingebunden
in ein medienpadagogisches Rahmenprogramm, méglich gemacht. In den letzten Jahren ka-
men mehr als 6.000 Kinder und Jugendliche im Alter zwischen sechs und zwolf Jahren. Bei
ihrem letzten Besuch im Jahr 2005 konnten sie in der Installation "FX Biosphere" folgendes
erleben:

Die Kinder betreten den abgedunkelten ANIMAX-Saal und befinden sich gleich auf einer gro-
Ren Projektions- und Aktionsflache, die das Labor des jungen Erfinders Whoozit darstellt. Die-
ser wird im Observatorium seines Labors Zeuge, wie ein Raumschiff mit "Pozos", kleinen Au-
Rerirdischen, beim Eintritt in die Erdatmosphare Probleme bekommt und steuerunfahig ins
Meer stirzt. Auf dem Leitstrahl, den Whoozit zu der Kapsel schickt, kann sich eines der winzi-
gen Besatzungsmitglieder ins Labor retten.

Vor den Augen der Kinder stoéRt Whoozit un-
geschickterweise gegen die Satellitenschissel, so dass
eine ferngelenkte Rettungsaktion nicht mehr infrage
kommt. — Whoozit bittet die Kinder, mit der Mikronauti-
lus, einem winzigen unterwassertauglichen Raumschiff,
mit Hilfe des kleinen Pozo zu den Verunglickten zu
reisen und sie zu retten. Einem Notsignal folgend,
navigieren die Kinder das Schiff (ber die Erde und
landen schlieBlich auf dem Meeresboden, wo sie die
Pozos aufspliren. Sie missen es aber schaffen, deren
Misstrauen zu Uberwinden. Dazu lassen sie sich allerlei
Gesten und kleine Bewegungsfolgen einfallen. Erst
wenn die Pozos es gelernt haben, dariiber zu
kommunizieren, werden sie zutraulich. Gemeinsam
setzen dann die virtuellen Pozos und die Kinder die
Einzelteile des zersprungenen Raumschiffs wieder
zusammen, die Kinder aktivieren das System und es
geht zum Auftanken auf die Heimreise.

Quelle: http://www.animax.de

Im weitesten Sinne handelt es sich um ein "Bewegungstheater”, in dem die einzelnen Spiel-
szenen aus Tanzszenen bestehen, die choreografisch aufeinander aufbauen und technisch in
einem Storyboard festgeschriebenen sind. Mit den technischen Mitteln eines speziell entwi-
ckelten Tracking-Systems interagieren die Kinder tanzerisch und spielerisch miteinander und
den virtuellen Partnern. Ein Soundfloor vermittelt den Kindern akustisch und Uber entspre-
chende Bodenvibrationen den Rhythmus. Durch Wiederholung solcher Elemente soll ein
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Groove entstehen, der bei erfolgreicher Ausfihrung der Tanzbewegungen Reaktionen der
virtuellen Partner auslést. Ziel dieser Ubungen ist es, ein Gefiihl fiir Rhythmus, Bewegung und
Imitation im Raum auszubilden. Ein intensives Kdrpererlebnis wird ermoglicht.

Durch die Anregung der Entwicklung eines eigenen Rhythmusgefiihls erfolgt zugleich eine
musikalische Sensibilisierung. Dies geschieht unmittelbar akustisch Uber elektronische Musik
und durch deren Ubertragung auf einen Soundfloor. Es werden kérperlich-sinnliche Erfahrun-
gen initiiert. Musik fungiert hier auch als Instrument der Kommunikation: Die Kinder beeinflus-
sen durch Kopfbewegungen Klangparameter und 16sen damit als Team Reaktionen der virtu-
ellen Partner aus.

Freie Gestaltungsmdglichkeiten werden mit der Installation "FX Biosphere" nicht realisiert.211
Bestehen aus padagogischer Sichtweise Kritikpunkte hinsichtlich des festgefligten Storybo-
ards und dem dadurch bedingten Ausschluss freier Gestaltungsmoglichkeiten, die sicherlich
bei einer Fortschreibung des Modells entwickelt und gelést werden kdnnten, so Uberzeugt die
Installation durch die vielseitige sinnliche Aktivierung der Kinder. Vergleichbar mit dem Ansatz
des Modellversuchs "Schule als Raumbihne", der mit traditionellen theaterpadagogischen
Methoden Unterricht verandern will, konnte "MEET" erfolgreich zeigen, dass Lernen, das Be-
wegung und soziales Miteinander fordert, Kinder und Jugendliche motiviert und — durch die
daraus erwachsende positive Haltung zum Lerngegenstand — Lernchancen erhdht.

Gerda Sieben, die in ihrer Auswertung der kubim-Projekte sich auch mit dem "MEET"-Projekt
beschaftigt hat, beschreibt in ihrer Darstellung die technischen Prozesse, die im Hintergrund
der Installation ablaufen, auch fir technische Laien nachvollziehbar. Obwohl sie sich in die-
sem Zusammenhang auch durchaus kritisch mit der bereits angesprochenen Gestaltungsfrei-
heit der Nutzer auseinandersetzt, kommt sie insgesamt zu einer Uberaus positiven Einschat-
zung, indem sie feststellt: "Das Multimediatheater ANIMAX in Bonn hat die Moglichkeiten mul-
timedialer Gestaltungsméglichkeiten aus der Beengung des Schreibtisch PC Arrangements
befreit. Es hat aufgezeigt, dass in Zukunft im Prinzip weder in Bezug auf den kindlichen Be-
wegungsdrang noch in Bezug auf die Qualitdt der &sthetisch-sinnlichen Gestaltung Ein-
schrankungen gemacht werden missen. ANIMAX hat die grundsatzlichen Moglichkeiten von
Lern-Environments ausgelotet. Die Ergebnisse setzen Fantasien frei, nicht nur der Besucher,
sondern auch der noch aulen stehenden Padagogen. Sie entdecken hier den perfekten 'Me-
thodenkoffer': Endlich ist das Medium der Wissensvermittlung nicht Ianger reduziert auf PC,
Buch, Overhead-Folie und Rohrstock: Die jugendlichen Lernenden missen nicht langer leise
sein und still sitzen, sie konnen schreien und herumspringen: das multimediale Arrangement
ist so faszinierend und die Optionen dessen, was getan werden kann, sind so ausgefeilt, dass
der Lernerfolg gesichert ist. Es wird zwar noch etwas miihsam sein, ganze Mathematikblcher
auf diese Weise umzusetzen, doch sind Szenarien vorstellbar, in denen Multimedia-
Regisseure neben Lehrerinnen und Lehrern einen festen Platz im Erziehungswesen einneh-
men. Lehren und Lernen wird__ neben traditionellen Formen neue mz(;jzglicherweise wesentlich
anregendere Handlungs- und Ubungsmadglichkeiten nutzen kénnen."

21
Vgl. Fauser, Margrit/Wirth, Torsten: Wissenschaftliche Begleitung des MEET-Modellvorhabens 2003/ Baustein 2. Analyse der

2 Zielrealisierung und Wirkungsweisen, Dortmund 2003, S. 3 - 4

Sieben, Gerda: MEET — Ein virtueller Lernraum in 3-D. In: Sieben, Gerda/Zentrum fiir Kulturforschung (Hg.): Medien — Kunst
— Bildung. kubim-Publikation Band 5, Bonn 2005, S. 14
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1.6

Im Rahmen von kubim sind verschiedene Formen multimedialer Anwendungen entstanden.
Sie lassen sich grob in zwei Gruppen aufteilen:

Multimediale Anwendungen zur Unterstlitzung von Lehren und Lernen

a) fach- und mediendidaktisch konzipierte Lehrmittel
b) multimediale Dokumentationen der Projektpraxis.

l.6.1

Ausflhrlich betrachtet und vorgestellt werden zunachst die fachbezogenen bzw. fachertber-
greifenden Angebote. Sie wurden im Rahmen von drei kubim-Projekten unter didaktischen
Gesichtspunkten entwickelt und gestaltet.

Fach- und mediendidaktisch konzipierte Lehrmittel

Den vorliegenden Angeboten gingen unterschiedliche methodisch-didaktische Diskussionen
in interdisziplindren Teams voraus, die sich in den Konzepten und der medialen Umsetzung
widerspiegeln. Die offline und/oder online zugéanglichen "Lernumgebungen" kénnen sowohl
autodidaktisch als auch in Lerngruppen genutzt werden.

Es handelt sich im Einzelnen um:

0 eine multimediale Bildungssoftware
fur den Bereich der Spiel- und Theaterpadagogik,

0 eine netzbasierte Datenbank mit digitalen Bild- und Unterrichtsmaterialien
fur den Kunst- und Geschichtsunterricht

0 online verfiigbare Programmierhilfen
fur die kiinstlerische Praxis und Ausbildung von Medienkunstler/innen.

Die Bildungssoftware fur den Theaterbereich ist ein in sich abgeschlossenes Lernprogramm.
Die beiden anderen Angebote sind als editier- und erweiterbare Plattformen angelegt.

11.6.1.1

Im Projekt "Spiel- und Theaterpadagogik multime-
dial" war durch die Orientierung an einem inzwi-
schen bundesweit festgeschriebenen Kerncurricu-
lum von Spielgrundlagen und Projektarbeit fur Stu-
dierende, Schiler und Lehrer die inhaltliche Aus-

Spiel- und Theaterpadagogik multimedial

Das Medium als Botschaft

Der Schritt vom Bewegungstheater zur
Improvisation, von CD1 bis CD4, ist ge-
kennzeichnet von einer zunehmenden
Offnung der Verfahren und Gestal-

wahl klar umrissen. Es ging bei der Projektrealisati-
on im Wesentlichen um die anspruchsvolle Auf-
gabe, ein bestehendes didaktisches Konzept in
ein multimediales Format zu ubersetzen.

Ziel war die Gestaltung einer Lernumgebung, die
ein hohes MaR an aktiver Lern- und Arbeits-
gestaltung zuldsst. Die Bildungssoftware versteht
sich nicht als Alternative, sondern als Erganzung/
Vertiefung personaler Vermittlungsformen in Se-
minaren, Workshops etc. Konzeptionell war des-

tungen.

Inhaltliche Dramaturgie und die didakti-
sche Aufbereitung in multimedialer Form
fordern und beférdern: "mehr Eigenver-
antwortung, mehr entdeckendes Arbei-
ten und Lernen mit dem medialen Poten-
zial und damit mehr Beweglichkeit in den
Methoden bis hin zum Methoden-Mix in
personalen und medialen Arbeitsphasen."

Lippert, Elinor: Im Crossover zum Mehrwert.
In: Deutschmagazin 2/05, S. 53

halb von Anfang an der Ansatz des Blended Learning leitend. Neben autodidaktischen Lernfor-
men wurde auch die Verwendung der Bildungssoftware als Lehrmittel in Lerngruppen bedacht.
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Spiel- und Theaterpadagogik multimedial

CD-ROM 1 - Bewegungstheater

Grundlegende Korper- und Vertrauensiibungen als Voraussetzung fur jegliches theaterpadagogi-
sches Arbeiten werden auf der ersten CD-ROM vermittelt: Warm-ups mit Partner und in der Grup-
pe, einfache akrobatische Ubungen, der Umgang mit Kérper und Raum fiir elementares choreo-
grafisches Arbeiten auf der Biihne.

Gut sind die Kiirze und die Uberschaubarkeit vieler Ubungen. Als besonders hilfreich fiir den ge-
nauen Ablauf erweisen sich die Filmsequenzen mit der Méglichkeit langsamen Vor- und Ricklaufs.
Kleine Improvisationen und eine Stralen-Performance von Studentinnen und Studenten der Thea-
terpadagogik machen anschaulich, wie solche Ubungen auch als Gestaltungselemente eingesetzt
werden kdnnen.

CD-ROM 2 - Rolle im Alltag

Zentrales Thema der zweiten CD-ROM st der Einsatz theatraler Mittel im Hinblick auf die Erlan-
gung sozialer Kompetenzen. Die Personlichkeitsbildung in der Tradition von Augusto Boal und sei-
ne szenische Verhaltensforschung fiurr ein Theater der Unterdriickten spielen hier eine wesentliche
Rolle. Video-Ausschnitte aus Boal-Workshops und zahlreiche Ubungen und Theatertechniken zu
Selbsterfahrung und Selbstbestimmung und dem Eingreifen der Zuschauer (Forum-Theater) gren-
zen diesen Bereich der Theaterpddagogik gegen asthetisch-fiktionales Theater einerseits und
Psychodrama-Methoden andererseits ab. Hierbei ergeben sich Ansatzpunkte fiir die Arbeit in
Schule und Unterricht zur Forderung von Schlisselkompetenzen (Teamfahigkeit, Einfiihlungsver-
mogen, Prasentation), Ich-Starkung als Gewalt- und Suchtpravention und Methoden szenischen
Interpretierens im Deutsch- und Literaturunterricht.

CD-ROM 3 - Rolle im Theater

Im Unterschied zur vorhergehenden CD-ROM geht es in der dritten um den fiktiv-asthetischen Be-
reich. Arbeitsmethoden zur Themen- und Rollenfindung sowie zur Gestaltung theatraler Formen
werden vorgestellt. Spielerisch vermengen sich Eigenes und Fremdes unter den Als-Ob-
Bedingungen der Theatervereinbarung. Am Beispiel des Pirandello-Stlickes "Sechs Personen su-
chen einen Autor" werden Wege zur Auseinandersetzung mit der Thematik (Sein und Schein, Iden-
titatskrise), zur Rollenfindung und der Gestaltung einer theatralen Figur aufgezeigt. Theater soll ei-
ne Gegenwelt entstehen lassen, von der aus die wirkliche Welt in Frage gestellt werden kann.

Fiir ein Theater der Spieler

Der Fokus theaterpadagogischen Arbeitens liegt bei den Akteuren. Ihre Mdglichkeiten und
Besonderheiten sind der Ausgangspunkt, ihr Gestaltungspotenzial bestimmt die Darstel-
lungsformen: Fir ein Theater der Spieler, wider die Tyrannei des Textes! In diesem Sinne
positioniert sich die Theaterpadagogik bei der Umsetzung literarischer Vorlagen eindeutig
gegen eine enge Werk- und Texttreue zugunsten eines Verwertungspragmatismus. Das the-
aterpadagogische Methodenrepertoire sichert Verfahrensweisen, die den authentischen
Zugriff in der Auseinandersetzung mit Theatervorgaben ermdéglichen.

Autorentheater oder Eigenproduktion

In der Unterscheidung zwischen Autorentheater und Eigenproduktion (Vom Chaos zur Ges-
talt) werden mithilfe zahlreicher Ubungen und Trainingsformen Zugangsweisen zu beiden
Formen theatraler Produktion aufgezeigt: zum Beispiel biografische Spurensuche, individuel-
le Einfihlung und Figurensplitting. Anhand von Techniken zur Freisetzung von Spielmaterial,
Einbeziehung von Alltagserfahrungen, kreativem Schreiben und kreativem Umgang mit Re-
quisiten, Materialien und Sprache werden in einem ergebnisoffenen Arbeitsprozess Baustei-
ne fir eine Spielvorlage gesammelt und wiederholbar gemacht.

CD-ROM 4 - Improvisation

Die letzte der vier CD-ROMs ergédnzt zunachst die vorhergehende durch eine Reihe von einfachen
Improvisationsiibungen Uberwiegend aus dem Repertoire von Keith Johnstone. Sie zielt dann je-
doch vor allem auf eine Vertiefung der Improvisationsfertigkeit der Spieler durch anspruchsvolles
Gruppentraining und gibt schlieRlich einen Einblick in die speziellen Theaterformen des Impro-
Theaters (Improshow und Theatersport) anhand einiger Videosequenzen von Auffiihrungen. Niitz-
lich erscheinen hier vor allem die einfachen Improvisationsiibungen, die sich fiir vielerlei Zwecke in
der theaterpadagogischen Arbeit, gerade auch in der Schule, einsetzen lassen.

Auszug aus einer Rezension von Werner Jauch vom 20.02.2006,
http://www.lehrer-online.de/url/theaterpadagogik
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Die an der Universitat Miinchen tatigen Projektinitiatoren, Theaterpadagogen und Herausgeber
von verschiedenen Lehrwerken und -filmen konnten durch das Zusammenspiel verschiedener
medialer Darstellungsformen einen Mehrwert gegenuber den bislang genutzten Medien errei-
chen. "Das auf den vier CD-ROMs verdichtete Material erhalt durch die mediale Aufbereitung
eine eigene Qualitat [...]. Unter Nutzung der Konvergenz verschiedener eingesetzter Medien
(Videosequenzen, Standbilder, Tonaufzeichnungen, T%xte, Grafiken...) werden Inhalte als gut
aufeinander abgestimmte Gesamtheit prasentiert." Die auf einem Medientrager mogliche
Verkniipfung von theoretischen Texten und audiovisuellen Ubungs- und Bewegungsbeispielen
vereinfacht nicht nur den Einsatz von Anschauungsmaterial, sondern hilft, den Vermittlungs-
prozess praziser und anschaulicher zu gestalten. Unterschiedliche Lerntypen konnen ihren
Neigungen entsprechend individuelle Zugange zu den angebotenen Inhalten finden.

Inhaltlich bietet das Set aus vier CD-ROMs’ " einen umfassenden Einblick in wesentliche
Bereiche theaterpiadagogischer Arbeit (vgl. die Ubersicht auf der gegeniiberliegenden Seite).
Der Schwerpunkt des angebotenen Materials liegt auf der Arbeit mit Theatergruppen im schuli-
schen AG-Bereich und in der auRerschulischen Jugendarbeit sowie in der Erwachsenenbildung.
Ein weiterer Einsatzbereich ist die Aus- und Fortbildung im Bereich Theaterpadagogik.

Der Einsatz der Ausbildungsmodule wurde wahrend der Erarbeitung und nach Abschluss in
unterschiedlichen Kontexten erprobt und evaluiert. Die zahlreichen visuellen und akusti-
schen Beitrdge und das umfangreiche Textmaterial lassen sich in groBeren didakti-
schen Kontexten einsetzen, konnen aber auch punktuell herangezogen werden. Im Fach
Darstellendes Spiel und in der facheribergreifenden Projektarbeit lasst sich viel aus dem
Ubungsangebot verwenden und Ubertragen. Hier erweisen vor allem die Filmsequenzen mit
Ubungen zu bewegungs- und kdrperbezogenen Ausdrucksformen einen groRen Dienst.
Auch andere Facher, wie z. B. das Fach Deutsch, kénnen von dem auf der CD-ROM dargebo-
tenen Methodenrepertoire profitieren, wenn si2e158piel- und Bewegungspotenziale im eigenen
Fach oder fachertbergreifend erproben wollen.

Lernende konnen sich die einzelnen Ausbildungsmodule individuell erschlieBen, indem
sie gezielt Aspekte zur Ubung bzw. inhaltlichen Vertiefung herausgreifen, oder kénnen dem
Aufbau der Lernmodule folgen. Lehrende haben die Moglichkeit, unterschiedliche Unter-
richtssequenzen zusammenzustellen. Wechsel zwischen Sozial- und Medienphasen wur-
den erprobt und werden in den jeweiligen Modulen aufeinander abgestimmt angeboten.

Uber den Index kénnen auf den CD-ROMs gezielt Inhalte recherchiert und herausgefiltert
werden. Neben weiterfihrenden Internetlinks gibt es umfangreiches Textmaterial zum Aus-
drucken, eine ausflhrliche, alphabetisch und thematisch geordnete Bibliografie sowie ein
Glossar zu allen Fachbegriffen.

Fazit: Das kompakte Lernprogramm ist gegenwartig nur offline verfiigbar. Eine Einbindung in
eine E-Learning-Plattform ware sinnvoll, um das aufwendige Lernprogramm einer grof3eren
Nutzergruppe zuganglich zu machen. Auch kénnte ber die Verfligbarkeit im Internet die be-
darfsorientierte und selbstgesteuerte Nutzung deutlich optimiert werden.

213
Sieben, Gerda: Spiel- und Theaterpadagogik multimedial — Anregung von Selbstlernprozessen durch interaktive Lernsoft-

ware. In: Zentrum fur Kulturforschung: Medien — Kunst — Bildung, a.a.O., S. 60

Die CD-ROM-Serie kann bezogen werden Uber: Theaterbuchversand, c/o Schultheater Studio, Hammarskjoldring 17a, 60439
Frankfurt a.M., E-Mail: theaterbuchversand@gmx.net

Anregungen gibt der Beitrag von Lippert, Elinor: Im Crossover zum Mehrwert. Theater und neue Medien mit einer CD-Rom-
Serie. In: Deutschmagazin 2/05, S. 51 - 58. Eine Demoversion der CD-ROM-Serie ist auf der DVD zum kubim-
Abschlussbericht verflgbar.
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111.6.1.2 Ikonothek — Eine netzbasierte Bild- und Materialdatenbank

Das ebenfalls in Bayern angesiedelte Projekt "Ikonothek™ ging von folgenden Uberlegungen
und Einschatzungen aus:

o Bilder sind das Medium unserer Zeit.

o0 Eine (kritische) Auseinandersetzung mit dem
kulturell definierten, historisch Uiberlieferten "Bild- und Materialdatenbanken for-
Bildgedachtnis fehlt, auch in der Schule. dern zum Dialog Uber die Bedeutung

o0 Es mangelt an einer Kultur des facheriber- von Bildern heraus. Sie tragen dazu
g bei, dass die Schiler fachertbergrei-

Bildungsstandards fiir Bilder?!

greifenden Zugangs zu Bildern. fend ein Bild von Welt modellieren.
o0 Die zur Verfuigung stehenden Bildersammlun- Die eigene Geschichte (lber Bilder)
gen im Internet oder auf CD-ROMs sind keine und eigene Zukunftsentwdrfe (Uber
Alternative zu den Verlagsangeboten, die (e IRSEEEND TSIl
. . . . zung mit diesen Bildern) fundieren
noch bIS" Ende dgr 90er Jahre Bilder m;ﬂl?m- die Modellbildung.*
format flr Unterrichtszwecke anboten.

. . . . . Ernst Wagner anlésslich der kubim-
o Eine Bilderdatenbank muss eine (zu diskutie- Abscmusgtagung

rende) Auswahl treffen.

Das Projekt stellte sich die Aufgabe, eine Auswahl von digitalisierten Bildern fiir den
Kunst- und Geschichtsunterricht zur Verfiigung zu stellen. Der Anspruch war, "Schlis-
selbilder fur das historische Gedachtnis" aufzunehmen und sich dabei auf eine Auswahl von
100 Bildern zu beschranken. Die so genannten "lkonen' umfassen alle Gattungen, von der
Architektur Uber Gemalde, Gebrauchsgrafik, Designobjekte bis hin zu Dokumentarfotos. Sie
sind reprasentativ fur die "visuelle Handschrift" ihrer jeweiligen Zeit und besitzen einen hohen
Erkenntniswert fr Schulerinnen und Schiler."  Sie wurden von einem Team aus Kunsthisto-
rikern, Kunstpadagogen, Historikern und Geschichtslehrern ausgewahlt. Im Sinne eines chro-
nologischen Langsschnittes sollten identitatsstiftende Werke von der Antike bis zur Gegenwart
aufgenommen werden. Der Schwerpunkt liegt jedoch auf Objekten aus dem 20. Jahrhundert.
Die Auswahl beginnt mit den Felsbildern aus Altamira und endet mit Pressefotos des Attentats
auf das World Trade Center in New York und aus Abu Ghraib. Mit der Auswahl wollte das in-
terdisziplindre Team "nicht nur die im kollektiven Bildgedachtnis unterschwellig oder offen
vorhandenen 'lkonen' positivistisch reproduzieren”, sondern einen "Kern von Bildern festle-
gen", mit dem SchUIe%innen produktiv umgehen kénnen, weil sie diese im "aktiven Gedacht-
nis" verfugbar haben.

Die "lkonothek" ist keine padagogische Lernsoftware. "Jegliche didaktiche 'Lenkung' der
Lehrkrafte oder Schuler in der Ikonothek [sollte] ausgeschlossen werden." Die Entschei-
dung der medialen Umsetzung fiel deshalb zugunsten einer Datenbank, die auf Textebene
mit lexikalischer Knappheit und Sachlichkeit arbeitet. Die Kurztexte beleuchten das Objekt
aus kunstgeschichtlicher und aus historischer Sicht. Die Parallelitat beider Perspekti-
ven ist im Sinne des facheriibergreifenden Gesamtansatzes wichtig. Darliber hinaus ist
zu jeder 'lkone' kommentierendes Material eingebunden. Dokumentierte Unterrichtsbeispie-
le, die im Rahmen des Projekts von 14 Lehrkraften an sieben Schulen in Bayern durchgefuhrt
wurden, erganzen das Informationsangebot und liefern Anregungen fiir den Einsatz der
Datenbank und ihrer Inhalte.

216
Zur Begriindung angeflihrt werden u. a. unzureichende Bildqualitdt und nicht fiir Unterrichtszwecke geeignete Begleitmateria-

lien.
217

Wagner, Ernst: Abschlussbericht "lkonothek"”, S. 13; Informationen zu Begrifflichkeit und Kriterien der Auswahl sind auf der
Website www.ikonothek.de verfugbar.
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Ebd., S. 10
Ebd.
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lkonothek — "lkonen" des Bildgedachtnisses

QQ @ G |% http: ] fikonothek-online . outermedia. dejindex . phpraction=sachgebietetl0=aspochsi) 1 =3Galz=allEl 3= | @ [

Ikonothek

SaChQEbiEte Kunst: Epoche f5til | Antike | alle

Hier kdnnen Sie sich den Ikonen dber ihre Interessengebiste nahern, Klicken Sie auf sinen der
Menipunkte auf der linken Seite. Danach daneben werden stets alle verknipften Sachgebiete

angezeigt, die zum ausgewahlten Bereich passen, Dieses Worgehen wiederholen Sie so oft, bis
Sie zu einer Ikone gelangen, auf die alle Kriterien passen.

Kinstler/Urheber Antike Alle % Jp\ustustus von Prima
orta

Gattung Griechische Antike Kiinstler/Urheber % Doryphoros

Geschichte: Epoche/Thema Rimische Antike Gattung % Kapitolinische Wélfin

Kunst: Epoche fstil Frithchristentum Geschichte: Epoche/Thema = Kolosseum

Ikanographische Klasse Mittelalter Ikanographische Klasse

% Kuros von Attika
Ottonische Kunst

7 Laokoon
Romanik 7 Pantheon
@@ @ Q | http:!fikonothek-online.outermedia, defindesx. php?action=detailn_id=1&4&s_id=1&subaction=textz 'ﬁ
I" % : hg E
[konothek
L
i
Pantheon

Informationen
— Objektdaten

Text Geschichte

Um 118 n. Chr, begann Kaiser Hadrian mit einem Meubau, der
worm Bauschema der bisherigen Tempel auf Grund der
veranderten religidsen Yorstellungswelt abwich, Hadrians
Bemihungen um eine religitse Basis seiner Herrschaft
beinhalteten den WYersuch, Rom zum Zentrum der Religiositat
zu machen {Synkretismus), Er liei das Pantheon als rimischen

— Beschreibung
-+ Text Geschichte

—+ Text Kunst

Kiinstl e : s
e S Tempel, als ,Heiligturn aller Gatter® erbauen. Die Architektur
Kommentare falgte den Prinzipien des rémischen Architekten Witruv: firmitas
Verwesise (Haltbarkeit), utilitas (Mitzlichkeit, ginstige Lage) und

venustas (Schidnheit, eleganter und erfreulicher Anblick). Im
Pantheon finden sich alle in exemplarischer Qualitat
verwirklicht, Dariber hinaus wird demn Innenraum die gleiche
Bedeutung zugemessen wie der Aufienwirkung. Der einzige
Lichteinlass {oculus) am Scheitelpunkt nimmt die christliche
Idee der ecclesia, der Einheit der Glaubigen, vorweg,

Der Innenraum spiegelt dagegen ganz die stoische
Weltanschauung wider: Die Stoiker begriffen Gott im

Abbildung: Screenshots der Nutzeroberflache

Materialien

Die lkonothek prasentiert 100 Werke und Objekte, die fur die Kunst- und Kulturgeschichte eine
herausragende Rolle spielen und im Kunst- und Geschichtsunterricht gut einsetzbar sind. Die
Datenbank umfasst:

eine hochauflésende Abbildung der 100 Werke und Objekte

Ubersichten mit allen Daten zum Werk und Objekt

drei Texte zu jedem Werk und Objekt: Beschreibung/Text Geschichte/Text Kunst
didaktische Materialien

O O0O0Oo

Die Datenbank erméglicht:

o0 "Schlisselbilder" zu entdecken und mit ihnen zu arbeiten
0 eigenes Material einzustellen und zu verwalten
o0 eigene Verzeichnisse zu erstellen

Systemvoraussetzungen:

IBM-kompatibler PC, MS Windows 98SE/NT, 2000/XP, Prozessor Pentium 500 MHz oder h6-
her, mind. 64 MB RAM, CD-ROM-Laufwerk 8fach, Grafikkarte 800x600 Highcolor, netzwerkfa-
hig; Linux: SuSE Linux 9.x

Weitere Informationen unter: http://www.ikonothek.de; http://www.lehrer-online.de/url/ikonothek
Bezugsadresse: http://www.fwu.de/db-bm/record.phtml?idnr=FWU-06600880&config=fwu
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Ilkonothek — Vielfalt der didaktischen Ansétze

I. "lkonen" im Unterricht — Geschichte und Kunst

(o}

O O0OO0OOo

exemplarische Behandlung der "lkone" als Ausgangspunkt fir Kunst- und Geschichtsunter-
richt

"Ikonen" als Teil einer Uberblicksdarstellung (Epochencharakteristik, Stilgeschichte)
Vertiefung eines Aspekts des Kunst- /Geschichtsunterrichts

Darstellung unterschiedlicher Ansatze der Fachdisziplinen

sinnliche Verstarkung des Geschichtsbildes der Schiler

Il. Bildbetrachtung/Bildbesprechung (reflexiv)

(¢]
(¢]

kurzer Impuls, Anregung

Auswahl eines aussagekraftigen Details
- monographisch
- im Bildvergleich
- in einer Serie von Bildern

Methodische Ansatze

(0]

O 0O0Oo

[elNeolNe]

(0]

formanalytisch (Stilanalyse/Strukturanalyse)

ikonographisch/ikonologisch (spezifische Motive und Themen einer Zeit)
biographisch-psychologisch (Kinstler in ihrer Umgebung)

sozial-historisch (Auftrag, Stellung des Kiinstler, Funktionen der Kunst)
rezeptionsgeschichtlich/-asthetisch (Wahrnehmung der Bilder in verschiedenen
Kontexten)

semiotisch (das Objekt als Zeichen)

hermeneutisch (Reflexion der Methoden im Umgang mit den Bildern)
konstruktivistisch (Erkennen der "lkonen" als Elemente historischer und gegenwartiger
Realitatskonstruktion)

intentional (Erkennen des zielgerichteten Aspekts der Entstehung von "lkonen")

Experimenteller Umgang mit den Ikonen (subjektiv, explorativ, assoziativ)
Zeichnerische/malerische Bildmanipulationen

o Bilder zum Bild

o0 Formen des kreativen Schreibens (assoziativ, narrativ)

0 synasthetische Erfahrungen

0 Umsetzung/Bearbeitung im digitalen Medium
- Manipulation mit Bildbearbeitungsprogrammen,
- Gestaltung einer Bildschirm-Prasentation — Referat im Unterricht
- etc.

IV. Texte

o Artder Texte (historische Quelle, Literatur, Kunstkritik, Sekundarliteratur etc.)

o0 Texte der Ikonothek (unbearbeitet/Uberarbeitet)

o Quellentexte (AuRerungen von Kiinstlern, geschichtliche Dokumente,

historische Beschreibungen oder Kritiken)
0 Lehrertexte (Schilerarbeitsblatter)
0 Schilertexte (Thesenpapiere)

Einsatz der Texte

(0]

O O0O0OO0

Beschreibungen zum genaueren Wahrnehmen der "lkonen"
Hilfestellung bei der Interpretation

Hintergrundinformationen

Texte zur geschichtlichen und kunstgeschichtlichen Einordnung
Texte zum facheribergreifenden Verstandnis

Quelle: Website des Projekts "lkonothek", http://www.ikonothek.de/didaktik-ansaetze.pdf
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Uber die 100 "lkonen" hinaus enthalt die Datenbank einen direkten Zugang zu der kunst-
wissenschaftlichen Datenbank "Prometheus™ mit Gber 200.000 weiteren Objekten. Da-
durch ermdglicht sie "bei der Kunstvermittlung in der Schule bereits wissenschafts-

propadeutisches Arbeiten"220

Digitale Bilder er6ffnen Moglichkeiten zu ei-
nem produktiv-gestalterischen Umgang

"Gegenuber analogen Dias fallen digitalisierte
Bilder im Hinblick auf die Bildqualitat unter den
gegenwartigen Bedingungen (Rechnerleistung,
DateigrofRen, Lichtstarke, Farbechtheit, Auflo-
sung der Beamer) zwar meist noch ab, auf der
anderen Seite bieten sie grolRe Vorteile, wie z.
B. die Ubertragung und Einbindung in andere
Medien (z. B. in Printmedien fur Handouts), die
Weiterbearbeitung zur Visualisierung (z. B.
Einzeichnen von Kompositionslinien, Spiege-
lung, Ausschnittvergroflerungen, Farbverande-
rungen, u. v. a. m.) oder die Moglichkeiten zur
Distribution (z. B. an Schuler zur Weiterbear-
beitung, in 'learning communities’ etc.)."

Wagner, Ernst: Abschlussbericht zum Projekt "lko-
nothek". 2005. S. 9

Die Datenbank bietet verschiedene Such-
moglichkeiten: Schlagwortsuche/Volltextsu-
che/kunsthistorische  Stilbegriffe/historische
Chronologie/Gattungen/lkonographie.

Sie kann nicht nur auf dem eigenen Compu-
ter, sondern daruber hinaus im Intranet der
Schule installiert werden. Dies hat den Vor-
teil, dass alle Inhalte der "lkonothek" in einem
gewohnlichen Internet-Browser auf den Schi-
lerrechnern recherchierbar sind. Die Er-
weiterung der Datenbank durch weitere
Bilder, Texte, Materialien von Lehrern und
Schilern ist ebenfalls im Netzwerk mdglich,
das heildt fur alle sofort einsehbar und wie-
derum veranderbar. Auf diese Weise kann im
Klassenverbund effektiv mit dieser Datenbank
im Netzwerk gearbeitet werden.

Fazit: Die Aufbereitung des ausgewahlten Bildmaterials mit didaktischem Zusatzmaterial
(kunstgeschichtliche und historische Analysen) ist klassisch. Die Verfligbarkeit und Erganzung
des Angebots in einer frei editierbaren, netzbasierten Datenbank ist gegeniliber den vorhan-
denen Darstellungsformaten ein Zugewinn und gibt Impulse fur die Umsetzung innovativer,

auch facherubergreifender Unterrichtskonzepte.

Bilder als Gestaltungs- und Kommunikationsanlass:

"Das Stundenbuch des Duc de Berry"

Ein Unterrichtsbeispiel aus dem Projekt "lkonothek™

Neue Kommunikationsformen und Gebrauchsweisen des
Bildes verandern Wahrnehmung und Deutungsmuster bei
Jugendlichen. Ein Bild in seinen geschichtlichen und gesell-
schaftlichen Zusammenhangen zu verstehen, kann flr Schi-
lerinnen und Schiiler eine wichtige Orientierungshilfe fir die
Einschatzung ihrer eigenen Personlichkeit in ihrem kulturel-

len Umfeld sein.

Das schul- und facheribergreifende Projekt 'Stundenbuch
des Duc de Berry' experimentiert mit alten Bildern und neuen
Medien in den Fachern Kunst und Geschichte. Dabei kom-
munizieren Schilerinnen und Schiler miteinander Uber
Schulgrenzen hinweg. Die eigene Lebenswelt und der Unter-
richtsinhalt, das "Stundenbuch", werden so zu einem ge-

meinsamen Gesprachsthema.

http://www.lehrer-online.de/url/stundenbuch

220
Wagner, Ernst: Abschlussbericht "Ikonothek", S. 10
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11.6.1.3 CodeKit — Bild, Klang, Interaktion fiir Programmierkurse

Das dritte multimediale Lehrangebot entstand im Rahmen des Hochschulprojekts "KIT"
(Kunst-Informatik-Theorie) an der Kunsthochschule fur Medien Koéln. Das Teilprojekt "Code-
Kit" stellt sich der Frage, welche Bedeutung die Programmierung fir die kiinstlerische Praxis
hat (vgl. dazu auch Kapitel 111.5) und unternimmt einen theoretisch fundierten Versuch,
Kunstler/innen an die Programmierung heranzufihren.

"Wir haben eigene Lernmaterialien entwickelt, insbesondere eine Einflihrung in die Java-
Programmierung, weil wir die Erfahrung gemacht haben, dass Softwareentwicklung in
kiinstlerischen Arbeitszusammenhidngen von anderen Erwartungen und Zielsetzungen
getragen wird, als die professionelle Softwaretechnik der Informatik," beschreiben die Pro-
jektverantwortlichen ihre Motivation. In der Konzeption ihrer Einfihrungskurse setzten sie
deshalb auf ein hoheres MaR an individuellen Methoden und berlcksichtigten starker Pro-
grammierlosungen fiir Interface-Fragen und audio-visuelle Anwendungen.

Die an der Kunsthochschule flir Medien Kéln angebotenen Einfijhrungskurse221 finden in
Form von zweiwo6chigen Blockveranstaltungen statt und beziehen sich auf die Bereiche
Sound, Bild und Interaktion. Aus diesen drei Bereichen werden exemplarisch Grundprobleme
der medialen Praxis aufgegriffen. Die Lésungsbeispiele sind damit gewissermallen Musterl6-
sungen, die im Laufe des Kurses immer wieder neue Verbindungen miteinander eingehen und
damit neue und oft Uberraschende Anwendungen ermaoglichen. Ziel der Kurse ist nicht, die
Studierenden zu versierten Programmierern auszubilden, sondern sie an das Feld der Pro-
grammierung heranzufiihren und dessen Potential erfahrbar zu machen. Die Kursteilneh-
mer/innen bekommen einfache Programmversionen an die Hand, in die sie ihre eigenen I-
deen und Versuche einschreiben konnen. Damit soll vor allem erreicht werden, dass sich
rasch kleine Erfolge einstellen und die Lernenden kreativ mi’gzgen Codes umgehen und so von
der ersten Stunde an eigene kleine Experimente entwickeln.

Die Kunst, Programmieren zu lernen — ohne Wurzeln zu ziehen.

Programmieren zu lernen wird dann einfacher, wenn die Lernenden von der mdéglichen Umset-
zung ihrer individuellen Interessen und Ideen motiviert werden. Der Informatikunterricht in der
Schule wird in der Regel sehr techniknah angelegt und spricht damit vor allem an Mathematik und
Technik interessierte Jugendliche an. Schiilerinnen und Schiiler mit anderen Interessen, z. B. as-
thetisch-kiinstlerischen, bleiben diesem Fach eher fern, obwohl es grof3es Potenzial fir verschie-
denste Anwendungen birgt.

Die Kolner Erfahrungen bieten auch Anregungen fiir einen "anderen” Informatikunterricht
in der Schule, in dem anstelle mathematisch-technischer Anwendungen Beispiele aus den Berei-
chen Bild, Ton und Interaktion zum Erlernen des Programmierens genutzt werden. Siehe dazu
den Beitrag von Jochen Viehoff: Die Kunst, Programmieren zu lernen — ohne Wurzeln zu ziehen.
In: Computer sinnlich und kreativ. Asthetische Zugangsweisen als Lernprinzip, computer + unter-
richt, Heft 55, S. 38f.

Aber auch die im Rahmen von Schule erprobten facherverbindenden Ansatze des Projekts "ArtDe-
Com" gehen in dieselbe Richtung. Mit Hilfe ikonischer Programmierung gelingt es hier, Prinzipien der
Informatik anschaulich zu vermitteln. Die interaktive Kunstinstallation "SystemWusel",
die von einer 13. Jahrgangsstufe arbeitsteilig im Kunst- und Informatikunterricht realisiert wurde, wird in
dem o. g. Themenheft von computer + unterricht dargestellt, sie findet sich auch beschrieben auf
www.netzspannung.org.

221
Infos zu den Lernzielen und Inhalten der Java-Programmierkurse an der KHM, siehe

, http://netzspannung.org/cat/serviet/CatServlet/$files/125573/JavaProgrammierkurs. pdf
vgl. http://netzspannung.org/learning/codekit/didactics/
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Fach- und mediendidaktisch konzipierte Lehrmittel

Das im Internet frei zugangliche CodeKit-Archiv (http://java.khm.de/) wird im Rahmen dieser
Einf[zjzrsmrungsveranstaltungen eingesetzt. Es handelt sich dabei um eine Art Baukastensys-
tem |, das Beispielprogramme (JAVA Applikationen und Applets) umfasst, die sich auf Bild,
Klang und Ton, bewegtes Bild und Interaktion mit der Umwelt beziehen.

Es ist kein Selbstlernkurs — im Sinne eines kompakten E-Learning-Programms — sondern

1) eine Materialsammlung zur Gestaltung einfihrender Programmierkurse
im kinstlerischen Kontext und

2) ein Programmier-Werkzeugkasten fiir die Realisierung eigener kiinstlerischer
Projekte.

CodeKit — Programmierung als kiinstlerische Praktik

Cbo Q O |% hitp: . khm, def I ® =

Allgemeines Ubersicht Standard Links
Petsonen Codebeispiele Laboro Literatur
Installation Copyrights hticro Controller KHM Frojekte
Getting Started Code@#rt Lehrbuch KHM Javakurs@khm.de

Codebeispiele

[T

hach Kategorien

Algorithmen

Animation
Basics
Bild

Interface: Interaktion

Kamera-Tracking

Netzwerkprogrammierung

Video

B = CodeKit

]

Screenshot von CodeKit

223
Die Programme im CodeKit-Archiv sind kompatibel mit der Java 2 Standard Edition (J2SE) von Sun Microsystems. Das Paket

kann gemeinsam mit der integrierten Entwicklungsumgebung (IDE) NetBeans von der Sun-Homepage bezogen werden
(Windows und Linux) . Macintosh-Rechner unter OS X haben Java 2 vorinstalliert. Weitere notwendige Erweiterungsmodule
sind ,Quicktime for Java“ (http://www.apple.com/quicktime) und die ,communications API* von Sun (Windows und Linux) zur
Ansteuerung der LabPro-Sensoren Uiber den seriellen Port (http://java.sun.com/products/javacomm).

Hardware: Um das volle Anwendungsspektrum der CodeKit-Programme nutzen zu kénnen, kommen zusatzliche Hardware-
Komponenten zum Einsatz: eine Web-Kamera fur die Tracking-Algorithmen, ein externes Mikrofon fir die (live) Audio-
Applikationen und ein LabPro Messcomputer fir biologische, chemische bzw. physikalische Sensoren. In Zukunft ist geplant,
einfache, preiswerte und Plattform unabhangige USB-Sensoren in das CodeKit zu integrieren.
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Sind die notwendigen Programmierkenntnisse (bereits) vorhanden, kénnen die im CodeKit-
Archiv verfligbaren open source codes ohne Einschrankungen an eigene Projektbedirfnisse
angepasst und in neuen Kontexten eingesetzt werden. Relevante Einsatzfelder, beispielswei-
se Kamera-Tracking, Bildanalyse, Klangerzeugung, Videosteuerung etc. sind in kurzen, gut
dokumentierten Demoprogrammen reprasentiert und ertffnen neue Experimentierfelder.

Eine Vielzahl von Projekten und Installationen an der Kunsthochschule fir Medien Kéln wur-
den bereits — auf der Ebene der Programmierung — realisiert, indem CodeKit-Module erweitert
oder angepasst wurden. Durch die Ausbaufiahigkeit des Systems sind die Ubergénge von
Programmieraufgaben zu kiinstlerischen Projekten flieRend. Die Verwertbarkeit der Bei-
spielprogramme flr eigene kinstlerische Arbeiten motiviert zur Auseinandersetzung mit theo-
retischen Grundlagen und den informatischen Gertsten medienkinstlerischer Arbeiten.

Das CodeKit-Archiv wird erganzt durch eine Publikation, die von Georg Trogemann und Jo-
chen Viehoff unter dem Titel CODE@ART veroffentlicht wurde. Wahrend sich das Buch als
elementare Einfiihrung in die Programmierung als kiinstlerische Praktik versteht und
anstrebt, Grundlegendes zu vermitteln, sollen die Module (Programmbeispiele, Java-
Applikationen und Applets) im CodeKit-Archiv vor allem das praktische Erlernen der Pro-
grammiersprache Java unterstitzen.

Darlber hinaus prasentiert sich das Projekt CodeKit auf dem Internetportal
www.netzspannung.org und stellt dort zur Veranschaulichung der Arbeit mit dem CodeKit-Ar-
chiv textliche und audiovisuelle Ausziige aus der theoretischen Diskussion und Beispiele aus
der kinstlerischen Praxis vor. Fur die Prasentation auf dem Portal www.netzspannung.org
wurde ein CodeKit-Tutorial erarbeitet. Es wurde konzipiert als ein "Selbstlernmodul”, das
interessierte Nutzer in das Arbeitsumfeld des CodeKits einfiihrt. In der Programmiersprache
Erfahrenen eroffnet es "schrittweise ein neues Experimentierfeld, das eigenstandiges kreati-
ves Arbeiten und weiterfihrende Projektarbeit mit dem Medium Computer ermoglicht."  Ei-
nen Programmierkurs kann und soll das Modul jedoch nicht ersetzen.

Fazit: CodeKit ist eine erste, umfassende Einflihrung in die Programmierung, die speziell auf
Medienkinstler, Gestalter, Medieninformatiker und interessierte Geisteswissenschaftler zuge-
schnitten wurde. Das zunachst auf die Bedirfnisse der Ausbildung an der Kunsthochschule
fur Medien Koln abgestimmte CodeKit hat sich als offenes System rasch weiter entwickelt zu
einer Entwicklungswerkstatt, der auch in der Schule eine Rolle zugedacht werden koénnte.

224
s http://netzspannung.org/learning/codekit/tutorial/
Ebd.
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111.6.2 Multimediale Dokumentationen der Projektpraxis

Multimediale Dokumentation der Projektpraxis, die in den einzelnen kubim-Projekten projekt-
begleitend erarbeitet wurden oder die am Ende der Projektlaufzeit die Ergebnisse zusammen-
fuhren, leisten einen wichtigen Beitrag zum Transfer der Projektergebnisse.

Kinder machen Kunst
mit Medien e sDND

Welt der Drachen

MuSe Box Broschiire

MuSe Box
L]

Auswahl an kubim-Publikationen mit multimedialen Komponenten

Sie richten sich an Lehrkrafte und Multiplikatoren in der Bildungspraxis. Durch eine ent-
sprechende Navigationsstruktur und Oberflachengestaltung ermdglichen sie strukturierte
Zugriffe auf die Informationen und gehen damit tiber eine einfache Zusammenstellung
von unterschiedlichen Materialien hinaus. Die online auf den Internetseiten der Projekte
und/oder auf Datentragern (CD-ROM, DVD) bereitgestellten Dokumentationen gewahren Ein-
blicke in die Bildungspraxis. Sie fuhren in Audio- und Videodokumenten Arbeitsprozesse vor
Augen und geben methodisch-didaktische Hinweise zur Durchflihrung. Daneben prasentieren
sie Beispiele aus dem vielfaltigen Spektrum an Produkten sowie multimedialen Produktionen
(Animationen, Filme, Mixed-Reality-Szenarien etc.), die Schiler und Studierende im Rahmen
der Modellprojekte erarbeitet haben.

Fast alle Projekte (vgl. Kapitel 111.2) haben bereits wahrend der Projektlaufzeit auf ihren Web-
sites Uber Ziele, Projektbeteiligte und Durchfiihrung informiert. Umfangreiche Hintergrundma-
terialien zur Theoriebildung, Ergebnisse der wissenschaftlichen Begleitung, Seminar- und Un-
terrichtskonzepte und andere Dokumente wurden hier fortlaufend zum Download eingestellt.
Die Offline-Versionen samtlicher Webauftritte werden deshalb zusammen mit den Abschluss-
berichten der Projekte auf der dem Abschlussbericht des Programmtragers beiliegenden DVD
dokumentiert.

Durch die Zusammenarbeit mit dem MARS-Exploratory Media Lab des Fraunhofer-Instituts fur
Medienkommunikation (www.netzspannung.org) und Schulen ans Netz e.V. (www.lehrer-
online.de) wurden gegen Ende der Programmlaufzeit eine Vielzahl der transferwiirdigen Kon-
zepte und Erkenntnisse aus den kubim-Einzelprojekten zielgruppenadaquat fir den Transfer
aufbereitet und als multimediale Angebote online zur Verfligung gestellt. Die Ergebnisse aus
den Modellprojekten wurden auf diese Weise noch einmal theoretisch verdichtet und enthal-
ten alle notwendigen anwendungsbezogen Hilfestellungen, die fiir eine Realisation vergleich-
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Multimediale Anwendungen zur Unterstitzung von Lehren und Lernen

barer Projekte erforderlich sind. Die Beispiele lassen sich autodidaktisch erschlieflen, bieten
aber auch eine hervorragende Grundlage fiir die Erprobung im Rahmen von werkstattorien-
tierten Lehrerfortbildungsangeboten.

Die in den Einzelprojekten erarbeiteten multimedialen Anwendungen dokumentieren aber
nicht nur die Projektarbeit: In einigen Fallen werden Produktionen, die von den Lernenden
entwickelt wurden, selbst zu Lehrmitteln, wie z. B. die klingende Anlauttabelle aus dem
Projekt "Kinder machen Kunst mit Medien".
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Online verfugbar unter: http://schule.de/bics/son/wir-in-berlin/kubim/anlaut/website-anlaut/anlaut.html

Im Rahmen des Projekts "ArtDeCom" wurden die multimedialen Dokumentationen der schu-
lischen Projektarbeit von Studierenden methodisch-didaktisch flr Lehrer und Lehrerinnen auf-
bereitet. Studierenden am IMIS (Universitat zu Libeck) konzipierten und realisierten eine in-
teraktive CD-ROM zur gleichnamigen Mixed-Reality-Performance "Welt der Drachen". Eine
weitere CD-ROM mit dem Titel "Mixed Reality in Lernprozessen" entstand im Rahmen einer
hochschuliibergreifenden Zusammenarbeit von Studierenden der Kunstdidaktik (Chrisitan-
Albrechts-Universitat zu Kiel) und Medieninformatik (Universitat zu Liibeck). Inhaltlicher The-
menschwerpunkt war hier das Seminarthema: "3D-Internet-Welten, Mixed-Reality-Umgebungen
und ihr Potential fir Bildungsprozesse und kooperativen Projektunterricht". Anschaulich ver-
mittelt werden die Lernpotentiale am Beispiel der Unterrichtsprojekte, die im Rahmen von
"ArtDeCom" in verschiedenen Schulformen und Klassenstufen realisiert wurden. Ziel beider
CD-ROMs ist es, Lehrerinnen und Lehrern Anregungen und konkrete Informationen fir die ei-
gene Umsetzung an die Hand zu geben. Beide CD-ROMs lassen sich autodidaktisch, aber
auch im Zusammenhang der Lehreraus- und -fortbildung nutzen.

Das Modellprojekt "MuSe Computer” bleibt auch bei der Projektdokumentation dem in der
Unterrichtspraxis erprobten Crossover-Verfahren treu und stellt die Ergebnisse in einer "Mu-
se“-Box nicht nur in digitaler, sondern auch in analoger Form zur Verfliigung. Die originalen
und die reproduzierten Arbeitsproben der Schiler und Schilerinnen sind sinnenreiches An-
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schauungsmaterial, die "ein sensorisches Nachvollziehen der Qualitdt der entstandenen
Schilerarbeiten und verwendeter Werkzeuge ermdglichen sollen." Die digital aufbereiteten In-
formationen zu den erprobten Unterrichtskonzepten lassen sich nach Schulstufen differenziert
anzeigen. Es liegen Unterrichtsbeispiele fur die Sekundarstufe | und Il vor.

Kennzeichnend flr die multimedial dokumentierten "Muse Computer"-Unterrichtsmodelle der
sechsbeteiligten Schulen ist:

0 das kreative "Gegen-den-Strich-Biursten" des Computers und seiner Peripherie durch
"Schnittstellen-Verfremdung" (Umwandlung bzw. Anders-Nutzung der gegebenen digi-
talen Ein- und Ausgabemedien);

o0 das "Crossover" (die gleichzeitige bzw. ineinander verwobene Nutzung herkdmmlicher
"analoger" und digitaler Techniken) hin zu einer eigenen sinnlich erfahrbaren Asthetik
des Analog-Digitalen in der Kunstpraxis;

o das kreativitatsfordernde Werkstatt-Ambiente, das auf Mobilitat und Flexibilitat des Ge-
rates und die Gestaltbarkeit von Arbeitsplatzen durch die Schilerinnen und Schiiler
setzt, "Stationenlernen" zulasst ugz(g vor allem in den unteren Jahrgangen auch rollen-
spielartige Lernszenarios anregt."

Im Fokus des Projekts "Me[i]Mus" lag die Nutzung spezieller Musiktechnologien (Computer,
Synthesizer, Audio-Editoren, Sequenzer-Programme etc.) flir den Musikunterricht. Die im
Mollprojekt entstandene "Me[i]Mus"-DVD ist eine multimediale Materialsammlung, die Ein-
sichten, Konzepte und medientechnologische Anwendungen fiir den gezielten Einsatz im Mu-
sikunterricht und als Anschauungsmaterial flir Forschung und Lehre anbietet. Ebenso wie im
Projekt "MuSe Computer" geben die im Rahmen der Evaluation gefuhrten Interviews Interes-
sierten Einblicke in den Werdegang, die fach- und themenspezifischen Erfahrungen und die
jeweilige Motivation der beteiligten Lehrkrafte.

Ausflhrliche Beschreibungen der wahrend des "Me[i]Mus"-Projekts durchgeflihrten Unter-
richtsversuche machen die Ergebnisse anhand von Arbeitsblattern, Grafiken und Schiilerar-
beiten (Filme, Audiodateien, PowerPoint-Prasentationen) nachvollziehbar.

Themenstellungen der Unterrichtsversuche waren:

Neue Medien als Thema im Musikunterricht
» Geschichte elektronischer Musikinstrumente
= Stile der Rock- und Popmusik
» Musik im Dateiformat
= Elektronische Musikproduktion und -rezeption im 20. Jahrhundert

Neue Medien als Werkzeug im Musikunterricht
» Erstellung einer PowerPoint-Prasentation zum Thema siidamerikanische Musik
= Erstellung einer interaktiven CD-ROM "Komponistenquiz"
» Videofilme als Hinfiihrung zur Musik der Romantik
= Musik in unseren Heimatorten (Erarbeiten einer Reportage/Prasentation)

Neue Medien als kreative Anwendungen im Musikunterricht
= Produktion eines Videoclips

Komponieren eines Popsongs

Raumschiff "MusicStar" — eine musikalische Zeitreise

Hoérspielproduktion am Beispiel "Der Schuh des Manitu"

Gedichtvertonungen mit dem Sequenzer

Musik als Weg zum Unbewussten

Klangsynthese

226
"MuSe Box"-Broschiire, S. 6 und Merkmale der erprobten Unterrichtsmodelle, siehe S. 8
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Die Projekte sind in drei Kategorien — einfache, mittlere und umfangreiche Ausstattung — un-
terteilt. In einigen Fallen ist die entsprechende Software beigegeben. Hilfreich sind auch kon-
krete Empfehlungen fir die medientechnische Ausstattung der Unterrichtsraume.

Die Beispiele werden durch ausgewahlte Materialien und Unterrichtsanregungen der Projekt-
leitung erganzt, z. B.: "Eine Anleitung Walzer und Schleifer zu componieren, ohne musikalisch
zu seyn, noch von der Composition etwas zu verstehen. " (Mozart, zitiert nach dem Konzept
zum Mozartwirfel von Projektleiter Niels Knolle). Analog dazu gibt es den Jazzwirfel und an-
dere "Spielzeuge®, die den Schilern einen interaktiven Zugang zu Notenfolgen und Harmo-
nien ermdglichen.

Zur farbig illustrierten und anschaulich gestalteten Publikation des Projekts "MIXTOUR" ist
ebenfalls eine DVD erschienen. Hier finden sich erganzende audiovisuelle Beitrage zur Pro-
jektpraxis und den multimedialen Arbeiten, die von Kindern und Jugendlichen im Rahmen of-
fener aul3erschulischer Angebote realisiert wurden.

Auch das Projekt "Kinder machen Kunst mit Medien" stellt die realisierten Projekte und
entstandenen Produkte online und offline vor. Einsichten in die dreijahrige Projektarbeit leistet
eine deutsch-englische Publikation, die sich als ,ArbeitsBDuVchD* versteht: "Ein Amalgam
aus bedrucktem, 9bundenen Papier und multimediafahigem Datentrager: Beide funktionieren
nur miteinander." Das Buch, eine Sammlung unterschiedlicher Sichtweisen auf das Projekt
und die in den Schulen gewonnenen Erfahrungen, stellt inhaltliche Beziige zu insgesamt 143
durchnummerierten Zusatzmaterialien her, die ebenfalls in Teilen ins Englische (bersetzt
wurden und auf der dem Buch beigefugten DVD mitgeliefert werden. Die DVD bildet auRer-
dem die Inhalte der Projekt-Website ab, darunter die alphabetisch angeordnete Linkliste zu 40
multimedialen Dokumentationen der in den Schulen und in Kooperation mit au3erschulischen
Partnern realisierten Projekte.

Hier, wie auch im Projekt "sense&cyber"”, wird mit dem gewahlten Publikationsformat zum
Ausdruck gebracht, dass die vorgelegte Dokumentation nicht den Anspruch erhebt, Verlauf
und Ergebnisse der Projekte objektiv wiederzugeben. Dieser Anspruch wird von der wissen-
schaftlichen Begleitung im Rahmen von "sense&cyber" ebenfalls mit einer Verbundpublikation
aus DVD und Buch umgesetzt (siehe dazu Kapitel 11.1.4). Es handelt sich hier um ein "Expe-
riment, das im diskursiven Umfeld des darzustellenden Projekts problematisch gewordene
Fragen nach Autoritat und Authentizitat" mit Hilfe neuer medialer Moglichkeiten thematisiert.
Das Projektgeschehen wird auch hier "nicht als die eine Geschichte, sondern als Hyper-
einander von kleinen Erzahlungen, groRen Fragmenten, Stichwortsammlungen, Topologien,
thematischen und assoziativen Knoten" dargestellt. Das zugrunde liegende Konzept der
"hypermedialen Ethnographie" wird auf der DVD konsequent technisch wie inhaltlich an-
spruchsvoll umgesetzt. Eine Uberschau im Begleitbuch erleichtert den Zugang zur Projektdo-
kumentation, entlastet aber den Benutzer der DVD nicht von der Anstrengung, sgggh seine ei-
genen Wege durch das Labyrinth der Lesarten und Ordnungssysteme zu bahnen.

Ausdruck einer vergleichbaren Reflexion, die Projektvorgehen und Gestaltungsmechanismen
der neuen Medien in Beziehung setzt, ist die in einem Teilprojekt von "sense&cyber" entstan-
dene CD-ROM "Sehreise uber das Mehr" (siehe dazu Kapitel 111.3). Auch hier wurde die An-

227
" Schega, Markus: FW:1. In: Lith, Nanna/Mérsch, Carmen (Hg.): Kinder machen Kunst mit Medien, a.a.O., S. 9 - 11

» Meyer, Torsten/Miinte-Goussar, Stephan: Zum Rahmen: preface & interfaces. In: Lemke et al., a.a.0., S. 13
Vgl. Rezension von Rolf Riidiger Wagner. In: computer + unterricht, Heft 55, S. 51
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ordnung von Informationen in einer Hypertextstruktur gezielt genutzt, um den Zugang zu
den unterschiedlichen Dokumentationsmaterialien moglichst offen zu halten.

Die Konzeption und Umsetzung einer CD-ROM wurde von den Kunstpadagoginnen Anne
Mollers und Britta Schiebenhofer zum Anlass genommen, sich in einem Selbstversuch kon-
zeptionell und gestalterisch Produktions- und Gestaltungsoptionen der neuen Medien zu erar-
beiten. Inhaltlich dokumentierten die beiden Kunstpadagoginnen den Prozess der Einbindung
neuer Medien in die bestehende Kunstschulpraxis und ihre Beobachtungen zu den damit ein-
hergehenden Veranderungen, auch des eigenen kunstpadagogischen Konzepts.

Audiovisuelle Dokumenz)ts%tionen im Video- bzzsgv. DVD-Format gingen aus den Projekten
"Schule als RaumBuhne"  und "GanzOhrSein"  hervor. Sie eignen sich als Lehr- und An-
schauungsmaterial fir die Lehreraus- und Lehrerfortbildung.

Einblicke in die Arbeit der Hochschulen gewadhren die multimedialen Dokumentationen, die
im Rahmen der Projekte "Artlab” und "transmedien" entstanden sind. Die dokumentierten
Seminarbausteine geben die theoretischen Diskurse wieder. Die im Rahmen der Projekte ent-
standenen medienkinstlerischen Arbeiten der Studierende informieren lber die praktische
Umsetzung. Auch die Studierenden selbst kommen zu Wort. Sie beschreiben den personli-
chen Erfahrungsgewinn und kommentieren die im Rahmen der Projektklasse Neue Medien an
der Akademie der bildenden Kunste in Dresden entwickelten Angebotsformen.

230
. Der Film wird auf der beiliegenden DVD zur Verfigung gestellt.

Die Unterrichtmitschauen zur Zuhérférderung kénnen beim Institut fir Schulpadagogik — Unterrichtsmitschau, Arabellastr. 1,
81925 Minchen, angefragt werden.
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.7 Asthetische Bildung als Motor fiir Schulentwicklung

Im weitesten Sinne geht es in allen kubim-Schulprojekten um die Veranderungen der Wahr-
nehmungsvoraussetzungen von Kindern und Jugendlichen im Medienzeitalter. Durch die
neuen Medientechnologien, v. a. durch das wachsende multimediale Angebot, werden einer-
seits mehrere Sinne gleichzeitig angesprochen, andererseits treten sinnliche Qualitaten, die
mit dem unmittelbaren Erleben eng verbunden sind, starker in den Hintergrund. Diese und
andere Veranderungen der Lebenswelt und ihrer Wahrnehmung wirken sich unmittelbar auf
die Lernvoraussetzungen und das Lernverhalten von Kindern und Jugendlich aus (vgl. dazu
ausfuhrlicher Kapitel 11.2.2).

In Bildungszusammenhangen ist es deshalb wichtig, sich zu vergegenwartigen, welche neuen
Fahigkeiten und Fertigkeiten Heranwachsende mitbringen und wie sie diese aktiv und produk-
tiv in Lernprozesse einbringen kénnen. Gleichzeitig ist eine intensivere Auseinandersetzung
mit solchen Wahrnehmungsdefiziten wichtig, die Kinder als eigentlich nicht "schul- bzw. lern-
fahig" gelten lassen. Nach Einschatzung vieler Lehrkrafte kdnnen sich Schuler haufig nicht in
Ruhe auf eine Sache einlassen, sind hypermotorisch, zerfahren und wirken unkonzentriert. |h-
rem Lernverhalten fehlt es an charakteristischen Merkmalen, die asthetisches Lernen als Er-
fahrungs- und Erkenntnisprozess auszeichnen.

Strukturelemente asthetischer Erfahrung

Um Lernsituationen schaffen zu kénnen, die Raum fiir dsthetische Erfahrung bieten und
gleichzeitig sinnliche Wahrnehmung als Grundfertigkeit schulen, ist es notwendig, sich die
Strukturelemente von asthetischer Erfahrung zu vergegenwartigen. Georg Peez nennt verschiedene
Konstituenten:

Uberraschung: Gemeint ist, dem Flow (dem selbstvergessenen Tun als vélliges Aufgehen im au-
genblicklichen Prozess mit einem Objekt, einer Aufgabe, einer Wahrnehmung) durchaus affin, ein
Moment der Kontemplation, in die der Erfahrende sich begibt und sich darin zur Uberraschung hin
offnet. ,Asthetische Erfahrungen macht man da, wo etwas Widerstandiges und Unerwartetes eintritt,
dessen man sich mit Hilfe der Sinne gewahr wird. Asthetische Erfahrungen geben somit im astheti-
schen Reiz in Verbindung mit der Aufnahme Uberraschender Eindriicke Anlass zu Korrekturen bis-
heriger Annahmen von Wirklichkeit.“ (Peez, 2003, ohne Seitenangabe)

Genuss: Als weiteres Strukturelement fiihrt Peez das Staunen und damit den Genuss an, und zwar
den ,Genuss erfiillter Gegenwart* (Duncker 1999, S. 15), wie er etwa im Betrachten des nachtlichen
Firmaments zu spuren sei. Dabei lassen sich wegen der unterschiedlichen Determiniertheit solcher
Empfindungen keine allgemein giiltigen MaRstabe fur das den Genuss auslésende Motiv aufstellen,
auch wenn es immer wieder empirische Belege zum Beispiel fiir die Wirkungen des Goldenen
Schnittes auf das asthetische Empfinden gibt (z. B. bei Cramer/Kaempfer 1992, S. 264 ff.)

Ausdruck im kulturellen Kontext: ,Asthetische Erfahrungen lassen sich eben nicht authentisch in
Erklarungen und minutidésen Interpretationen vermitteln, sondern vornehmlich durch asthetische
Ausdrucksformen. [...] Diese Ausdrucksformen sind freilich kulturell gepragt und in sozialen Kontex-
ten eingebettet.” (Peez, a.a.0., ohne Seitenangabe)

Um einer ,an reiner Sinnlichkeit orientierten Empfindsamkeit* (Peez, a.a.O., ohne Seitenangabe) zu
entgehen, besteht vor allem in Bildungszusammenhangen die Notwendigkeit asthetische Erfahrung
zu reflektieren. Die Reflektion schafft schliellich den Sprung vom rein sinnlichen zum asthetischen
Erfahren und damit die Voraussetzung fiir die Bildung eines dsthetischen Urteilsvermogens.

In: Brinkmann, Annette; Boysen-Stern, Hans-Jiirgen: Computer — sinnlich und kreativ. Asthetische Zugangs-
weisen als Lernprinzip. Basisartikel zum Themenheft computer + unterricht, Heft 55, 2004, S. 7 - 8
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Aus kubim-Sicht lieRen sich die Voraussetzungen fiir schulisches Lernen grundlegend
verbessern,

o wenn Strukturelemente asthetischer Erfahrung fur die Gestaltung von Lernsituationen
(wieder) starker berticksichtigt,

o mehr Angebote mit ausreichend Zeit fiir entdeckendes Lernen und damit mehr Raum
fur asthetische Erfahrungen eréffnet und

o0 eine groRere, facheribergreifende Bereitschaft geschaffen werden kdnnten, die He-
ranwachsenden in der "aisthesis", der sinnlichen Wahrnehmung und ihrer Verarbei-
tung zu Gben.

"Die Sinne" - lebenswichtige Schnittstellen zwischen Innen und Auen

"Wahrnehmen heil3t nicht ganz dicht sein.' (Claudia Lemke-McKinley) Hinter dieser doppeldeuti-
gen Sentenz versteckt sich eine Tatsache, die wir nur allzu leicht vergessen: Unsere Sinne sind
unser einziger Zugang zur Welt. Uber unsere Sinne konstruieren wir, was wir "fiir wahr nehmen".
Ohne sensorische Wahrnehmung sind kognitive Prozesse nicht mdglich.

Weil asthetische Wahrnehmung und Erfahrung eine notwendige Voraussetzung zur Entwicklung
von "reading literacy" ist, ist es sicherlich kein Zufall, dass in den Landern, deren Schiilerinnen
und Schiiler die PISA-Aufgaben besonders erfolgreich gelost haben, asthetisches Lernen neben
dem kognitiv-pragmatischen Lernen einen sehr hohen Stellenwert in der schulischen Bildung hat.

Ute Ena laconis: "horSpiele” im Zeichen von PISA "Literacy” und kultureller Bildung.
http://hoer-spiele.bildung-rp.de/01-Modellversuch/PISA3.pdf

Gerade die kiinstlerischen und dsthetischen Verfahren und Zugangsweisen sind geeig-
net, "einen orientierten und gestaltenden Zugang zur Lebenswelt in der 'Mediengesell-
schaft' zu entwickeln.” Gerda Sieben sieht ihre Einschatzung in der Auswertung der kubim-
Ergebnisse bestatigt. "Hier wird klar," stellt sie fest, "dass ein offener, experimenteller Zugang
zu Themen und Techniken und eine gestaltende Positionierung und Darstellung im Medium
zentrale Vorgehensweisen einer individuellen Selbstvergewisserung und Orientierung sind.
Sie kénnen in ihrem Wert, sowohl fir die individuelle Personlichkeitsentwicklung als auch
fir soziale Prozesse und einen gesellschaftlichen Diskurs nicht hoch genug eingeschatzt
werden. Darum ist es notwendig, dass Lehrerinnen und Lehrer, Kunstpadagoginnen
und Kunstpadagogen darin unterstiitzt werden, die zur Vermittlung notwendigen kom-
plexen Lernsituationen zu schaffen und kompetent zu begleiten. Dazu brauchen sie Fort-
bildung, Reflektionsmdglichkeiten, Experimentierrdume, Unterstlitzung ung32DuIdung in Bezug
auf die rdumlichen, zeitlichen und organisatorischen Rahmenbedingungen.”

kubim gibt vor allem Impulse, die auf der Ebene der Unterrichtsentwicklung und der
Lehrerfortbildung angesiedelt sind:

o Es finden sich viele praxistaugliche und theoretisch reflektierte Beispiele, die verdeutli-
chen, wie eine vielseitige Ansprache und "Schulung der Sinne" erreicht werden kann
und wie sie mit einem experimentellen, kreativ-produktiven Medienumgang Hand in
Hand gehen kann (vgl. Kapitel 111.3: Ansatze zu asthetisch orientierter Medienbildung).

o Fundierte fachwissenschaftliche Beitrdge informieren Uber die Auswirkungen von
Wahrnehmungsdefiziten auf Lernverhalten und -leistung (vgl. u. a. "GanzOhrSein":
Auswirkung von Klassenraumakustik) und geben Argumentationshilfen an die Hand,

232
Sieben, Gerda: Magische Momente mit Medien: Schule trifft Kunst. In: Dies./Zentrum fir Kulturforschung (Hg.): Medien —

Kunst — Bildung, a.a.0., S. 6
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mit denen Schulleitungen, Lehrerkollegien und Eltern flr asthetisch orientierte Frage-
stellungen sensibilisiert werden kénnen.

Erfahrungen mit offenen, prozessorientierten Arbeitsformen, u. a. erprobt in den Pro-
jekten "Kunst und Lernen im Prozess" und "hérSpiele”, zeigen, wie selbstandiges Ler-
nen und mehr Eigenaktivitat bei den Lernenden angeregt werden kann und welche
Veranderungen sich daraus fur die Rolle der Lehrenden ergeben.

Nachvollziehbar wird hier auch vermittelt, wie im kunstlerischen Prozess und durch die
Einbeziehung zeitgendssischer Kunstler und Kinstlerinnen eingefahrene Lehr- und
Lernroutinen hinterfragt, Verhaltensmuster "irritiert", reflektiert und kreativ gewendet
werden kénnen (vgl. dazu auch "Kunst und Lernen im Prozess", "hérSpiele", aber
auch "Kinder machen Kunst mit Medien").

Die Ergebnisse aus kubim verdeutlichen zudem, welche Kompetenzen Lehrende als
Begleiter von asthetisch orientierten Lern- und Arbeitsprozessen brauchen und wie
werkstattorientierte Lehrerfortbildung die Lehrkrafte unterstitzen kann, diese zu entwi-
ckeln.

Aufgaben der Lehrenden bei der Begleitung von kiinstlerisch-asthetischen Lernprozessen

Die Stufen des kiinstlerischen Prozesses lassen sich mit den Begriffen Wahrnehmung — Ges-
taltung — Erfahrung beschreiben:

(0]

asthetische Wahrnehmung: ein mit allen Sinnen wahrnehmender, sich einlassender, er-
kundender Blick auf die Welt, der Erfahrungen und Einsichten ermdglicht. Hier ist es Auf-
gabe des Lehrenden, diese Erfahrungen durch besondere Unterrichtsarrangements zu
ermoglichen.

asthetische Gestaltung: Das Wahrgenommene wird mit einem kiinstlerischen Formwil-
len geprift und mit kiinstlerischen Mitteln gestaltet. Das setzt voraus, dass der Gestalten-
de Uber diese Mittel verflgt. Hier ist es Aufgabe des Lehrenden, die spezifischen kiinstle-
rischen Mittel, die sich zur Gestaltung des Wahrgenommenen eignen, zugénglich zu ma-
chen, d. h. Méglichkeiten anzubieten, flir das, was ausgedriickt werden soll, eine Form zu
finden. Dabei entsteht ein kinstlerisches Produkt — eine neue Wirklichkeit.

asthetische Erfahrung: die Erkenntnis, die aus dem kiinstlerischen Prozess fiir die Pro-
duzierenden, aber auch fir die Rezipierenden erwachst. Hier ist es Aufgabe des Lehren-
den, fiir Méglichkeiten zu sorgen, dass die im gestalterischen Prozess gewonnenen Erfah-
rungen reflektiert werden und bereichernd in den eigenen Erfahrungshorizont integriert
werden kénnen. Zum anderen sollte fiir die Méglichkeit gesorgt werden, dass das Ergeb-
nis des Gestaltungsprozesses mitgeteilt werden kann (z. B. als Auffiihrung), so dass Re-
zipierende mit dem Werk und mit den Produzierenden in einen Dialog treten kénnen.

Fehlt die asthetische "Verdichtung", dann bleibt das, was entsteht, auf einer subjektiven, selbstex-
pressiven, zufalligen (Selbst- oder Gruppenerfahrungs)Ebene — fehlen die Primarerfahrungen,
dann entsteht eine Form, deren Inhalt von auf3en an die Handelnden herangetragen wurde und
nichts mit ihrer eigenen "aisthesis" zu tun hat.

Quelle: Website des kubim-Projekts horSpiele. http://hoer-spiele.bildung-rp.de/01-Modellversuch/MV-06-
omen.html

Die kubim-Projekte konkretisieren auch den grundlegenden organisatorischen Entwick-
lungsbedarf, damit kiinstlerisch-asthetische Zugangsweisen als Lernprinzip glinstigere Aus-
gangsbedingungen haben und Uber den Unterricht der kunstnahen Facher hinaus wirksam
werden kénnen. Viele der in kubim angeregten Reformen, wie zeitliche und raumliche Um-
strukturierungen, sind nicht neu, sondern schlielen an bekannte reformpadagogische Er-
kenntnisse an. Es sind lernorganisatorische Veranderungen, wie die Flexibilisierung von
Stundentafeln, die Verstarkung von facherverbindender und/oder facheriibergreifender Zu-
sammenarbeit sowie die Férderung von Projektlernen, die Schule als Ganzes betreffen. lhre
praktische Umsetzung erfordert Konsens, Kooperationsbereitschaft und Durchset-
zungswillen von allen Beteiligten.
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Asthetische Bildung als inhaltlicher Schwerpunkt verfiigt iiber alle wesentlichen Quali-
tiaten, die ein wirkungsvolles Schulentwicklungsthema aufbieten muss. Es handelt sich
um

0 ein bedeutungsvolles Thema, das sich auf grundlegende Aspekte von Schul- und
Lernkultur bezieht;

0 ein potentiell interdisziplindres Arbeitsfeld, in das sich alle Bildungsbereiche im Sinne
einer ganzheitlichen Personlichkeitsbildung einbringen kénnen und sollten;

0 einen Arbeitsbereich, der wertvolle Impulse und erfolgversprechende Konzepte fir die
klassischen Handlungsfelder Unterrichts-, Personal- und Organisationsentwicklung
anzubieten hat.

Praktische Umsetzungsstrategien fiir Schulentwicklung wurden im Rahmen von kubim in
zwei Modellprojekten erprobt und zwar in Mecklenburg-Vorpommern durch "Kreative Schule"
und in Sachsen durch "SULIM — Schul- und Lernkultur im Medienzeitalter". Hier wurden innere
Schulentwicklungsprozesse an jeweils mehreren Schulen initiiert, vernetzt und durch ein mo-
dular aufgebautes Fortbildungs- und Informationsangebot unterstitzt und begleitet.

Ein deutlich starkere inhaltliche Gewichtung des Themas "Schulung der Sinne als Ba-
sis fiur Wahrnehmen, Erkennen und Verstehen" wurde in zwei weiteren kubim-Projekten
gewahlt:

Das Bremer Modellprojekt "Schule als RaumBuihne" widmete sich konzentriert dem Thema
Korperlichkeit im Medienzeitalter und erprobte modellhaft an drei Schulen, wie mit Elementen
des Sprech- und Bewegungstheaters die Sensibilisierung und Fortbildung eines gesamten
Lehrerkollegiums erreicht werden kann.

Das bayerische Modellvorhaben "GanzOhrSein" entwarf ein Leitbild der akustisch gestalteten
Schule und erprobte exemplarisch die Tragfahigkeit der erarbeiteten Praxisbausteine fir die
Unterrichtsgestaltung auch im Rahmen von Schulentwicklungsprozessen. Fortbildungs- und
Unterrichtskonzepte zum auditiven Wahrnehmungsschwerpunkt bietet auch das Projekt "hor-
Spiele", das an das Konzept einer erweiterten Musikpadagogik anknipft und von dem Gedan-
ken einer musischen Erziehung im Sinne einer asthetisch-kreativen Grundbildung ausgeht.
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l.7.1 Initiierung und Steuerung von Schulentwicklungsprozessen

Die im Rahmen von "SULIM" entwickelte strukturelle Vorgehensweise, auf die zunachst ein-
gegangen werden soll, wurde Schulen in Sachsen als Angebot unterbreitet. Der Einstieg in
die interne Schulentwicklung wurde hier von Anfang an auf’s Engste mit einer Unter-
stiitzung durch fachlich kompetente AuRenpartner verkniipft.

Ziel war es, asthetisch-kiinstlerische Erfahrungen und Methoden zu fordern und als
grundlegendes Prinzip des schulischen Lehrens und Lernens zu nutzen. Facheriber-
greifende Ansatze, Projektarbeit, eine gezielte Nutzung und sinnvolle Vernetzung kinstleri-
scher und medientechnischer Verfahren sowie eine Schulung der Sinne sollten in allen Fa-
chern starker zum Tragen kommen.

Spezifiziert wurden drei Arbeitsfelder:

o Kommunikation und Interaktion
o virtuelle und reale Raume
0 Wahrnehmungs-Technik und Sinnes-Wandel

Die Themen der drei Arbeitsfelder

o bildeten den inhaltlichen Rahmen fiir die schuleigenen Konzepte der neun teil-
nehmenden Projektschulen und

o waren leitend fiir die Qualifizierungsangebote, die auf unterschiedlichen Abstrak-
tionsstufen projektbegleitend angeboten wurden (vgl. da strukturelle Konzept auf
der nachsten Seite).

Die erste Fortbildungsebene zeichnete sich durch ein hohes Mal} an fachwissenschaftlichem
Input aus, auf der zweiten und dritten Fortbildungsebene wurden deutlich mehr konkrete und
praktische Hilfestellungen gegeben. Die "vierte Fortbildungsebene, die der Multiplikatoren-
Module, [hatte] rein formal-organisatorischen Charakter. Die Lehrerlnnen erhalten das Hand-
werkszeug fir ihre kinftige Funktion als Multiplikatoren, dabei liegt der Schwerpunkt auf der
Befahigung, Inhalte aus den Bereichen Kommunikation, Moderation und Gesprachsfiihrung,
Offentlichkeitsarbeit, Projektmanagement, Qualitatsentwicklung und QlZJintétssicherung sowie
die Auswertung und Begleitung zu strukturieren und zu transportieren.”

Die am Comenius-Institut arbeitende Projektleitung hatte u. a. die Aufgabe, den schulischen
Unterstltzungsbedarf zu eruieren, Angebote auf allen vier Ebenen des flexiblen Fortbil-
dungsmodells entsprechend dem Bedarf bzw. der Modellversuchsintentionen zu kreieren, zu
organisieren, anzubieten und zu dokumentieren.

Fur die Durchfiihrung der Fortbildungsveranstaltungen wurden Experten aus den unterschied-
lichsten Fachbereichen gewonnen, u. a. Dozenten aus dem Bereich der Kommunikation, der
Medienerziehung, der Architektur, Referenten fir Rhythmik und Atemtherapeutik sowie frei-
schaffende Kiinstler aus den Sparten Malerei und Grafik, darstellende Kunst und Fotografie.
Die Inhalte der Fortbildungsangebote wurden in Form einer Materialsammlung zusammenge-
stellt und zunachst allen am Modellprojekt Beteiligten und spater allen Schulen in Sachsen zur
Verfligung gestellt.

233
Vgl. Comenius-Institut (Hg.)/Seifert, Ralf: Materialsammlung des BLK-Modellversuches "Schul- und Lernkultur im Medienzeit-

alter." Modellversuchsinternes Multiplikatorenmanual. 2002. Band 2, S. 3
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BLK-Modellversuch ,,Schul- und Lernkultur im Medienzeitalter®
9 Pilotschulen im Freistaat Sachsen
mit Arbeitsgruppen (3 bis 8 Lehrer pro Schule)

v

ARBEITSFELDER

Wahrnehmungs-
Technik und
Sinnes-Wandel

2 v v

1. Fortbildungsebene
Modellversuchskonferenz

Reale und
virtuelle Raume

Kommunikation
und Interaktion

Vernetzung der Akteure / Herstellen des Informationsgleichstandes /
Erarbeitung thematischer und methodischer Grundlagen > hoher Inputcharakter
durch wissenschaftliche Experten / Abwechslung von theoretischen
und praktischen Bausteinen

Projektentwicklung

facherverbindend und unter gezielter Nutzung und sinnvollen Vernetzung
asthetisch-kiunstlerischer und medientechnischer Verfahren

2. Fortbildungsebene
Themenbezogene Workshops

Inhaltliche und methodische Vertiefung spezifischer Arbeitsschwerpunkte,
die fir mehrere Schulen wichtig sind / Werkstattcharakter mit hohem
praktischen Anteil fur Weiterentwicklung der Schulprojekte / Aullenpartner
aus Bereichen Kunst, Kultur und Medien

3. Fortbildungsebene
Schulinterne L ehrerfortbildung

Konkrete Entwicklungsaufgaben der Einzelschulen / Umsetzung
und Weiterentwicklung der jeweiligen Projekte / Starkung der
geplanten Konsultationsfunktion der Schule / Aultenpartner
und Lehrer anderer Schulen

Projekterprobung / Projektdurchfiihrung
Projektevaluation

4. Fortbildungsebene
Multiplikatoren-Module

Qualifizierung zum Fortbildner: Projektmanagement, Qualitatsentwicklung
und Quailitatssicherung, Offentiichkeitsarbeit, Auswertung und Begleitung,
Kommunikation, Korrespondenz, Moderation, Gesprachsfihrung

2 v

ERGEBNISSE / KONSEQUENZEN

Pilotschulen: Freistaat Sachsen:
Verbesserung der Flexibles
Schul- und Lernkultur Fortbildungsmodell

Comenius-Institut Oktober 2002
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Auf Basis der Ergebnisse der Begleitforschung234 lasst sich eine insgesamt positive Bi-

Bilanz ziehen:

0]

Klassenstufen- und facheribergreifende Projekt-
arbeit wurde erfolgreich in das Profil jeder Einzel-
schule integriert.

Die teamorientierten, zum Teil Gber mehrere Wo-
chen bis zu einem Jahr angelegten Projekte tru-
gen malgeblich zu einer Erhéhung der Selbst-
standigkeit und Erweiterung von Sozialkompe-
tenzen bei den Schilern und Schilerinnen bei.
Die Gruppenarbeit ertffnete mehr Chancen, so-
wohl leistungsstarkere als auch leistungsschwa-
chere Schiler individuell zu fordern, indem The-
menkomplexe gezielter auf das Leistungsvermo-

Projektarbeit im Projekt SULIM

"Es sind Projekte, die Schuilerbezug,
Handlungsorientierung und Lernen
mit allen Sinnen in den Vordergrund
stellen, die Schul- und Lernkultur
maldgeblich beeinflussen und Schi-
ler selbstbewusst mit ihren Ideen und
Vorstellungen in die Offentlichkeit
treten lassen. Die Beteiligten berich-
ten im Nachhinein von einer intensi-
veren Kommunikation untereinander
und einer deutlichen Verbesserung
von Lebens-, Lern- und Arbeitsquali-
tédt im Schulalltag. [...] Die Projekte
tragen dazu bei, Schule als "Orte des

Lernens" und gleichzeitig auch als
Lebensraum zu begreifen und zu
gestalten."

gen abstimmt wurden.

Das gemeinsame und gleichberechtigte Arbeiten
an Projekten forderte den Informationsaustausch
zwischen Lehrenden und Lernenden, wodurch
sich beiden Seiten neue Mdglichkeiten der Parti-
zipation an Lehr- und Lernprozessen eroffneten.
Vielerorts wurden die SchulrBume und Schulhdéfe atmosphéarisch angenehmer gestaltet.
Auch wurde beispielsweise ein "Flhlweg" im Schulgarten angelegt, um im Umgang mit
Naturmaterialien unterschiedliche Wahrnehmungsbereiche anzusprechen. Durch die ge-
meinsame Gestaltung des Schulhauses bzw. des Schulumfeldes wandelte sich die Ein-
stellung und das Bewusstsein der Schiilerinnen und Schiiler im positiven Sinne.
Veranderte Interaktions- und Kommunikationsformen zwischen den Lernenden und Leh-
renden verstarkten die Erkenntnis, dass die Schule ein mitzugestaltender Lebensbereich
ist. In Bezug auf das Schulklima war erkennbar, dass sich das Solidarverhalten, die Leis-
tungsbereitschaft und die Lernmotivation verstarkten und dass sich ein respektvollerer
Umgang mit materiellen Dingen entwickelte.

Bei den Lehrkraften lieRen sich insgesamt eine Kompetenzsteigerung hinsichtlich der Ar-
beit mit neuen Medien und ein intensiveres Ausschopfen des breiten Methodenspektrums
verzeichnen. Auch Qualitadt und Arbeitsaufwand bei der Herstellung von Medienprodukten
konnten zunehmend besser eingeschatzt werden.

Seifert, Ralf; Berthold, Anke: Projekt-
sammlung, Dresden 2003, o. S.

Schwierigkeiten ergaben sich u. a. bei Projekten, die Uber langere Zeitraume angelegt wa-
ren, da es nicht immer ganz einfach war, die Schiler zu motivieren. Auch die Bewertung und
Notengebung sowie der hohe Aufwand an Zeit und Arbeitsmitteln im Gegensatz zum konven-
tionellen Unterricht erwiesen sich in Einzelfallen als Problem.

Als besonders schwierig wird zudem die Einfihrung einer flexibleren Schul- und Unterrichts-
organisation als Rahmen fir die Projektarbeit mit den neuen Medien beschrieben. Die Erfah-
rungen von vier Projektschulen, die Blockunterricht eingefiihrt hatten, bestatigten jedoch den
Nutzen des anfanglich zusatzlichen Organisationsaufwandes flr eine veranderte Rhythmisie-
rung des Unterrichtstages.

234

Durchgefiihrt von der TU Dresden unter der Leitung von Prof. Dr. Ralf Vollbrecht. Die Ergebnisse wurden auf Basis der Dar-
stellung in der Abschlussdokumentation zusammengefasst.
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Aufbau und Leistung des Fortbildungsangebots flir den Prozess der Schulentwicklung wird als
insgesamt hoch eingestuft, was auch darauf zuriickzufihren sein dirfte, dass Rickmeldun-
gen aus den Schulen im Projektverlauf aufgegriffen und eine Anpassung der Angebote an die
Bedurfnisse der Einzelschule jederzeit auf der zweiten und dritten Fortbildungsebene méglich
waren.

Im Modellprojekt "Kreative Schule" standen zu Projektbeginn thematisch die fachertibergrei-
fende Zusammenarbeit und die "Schulung der Sinne" im Mittelpunkt der Schulentwicklung.
Beteiligt waren hier insgesamt drei Schulen.

Die Beratung der Unterrichtsentwicklung stand im Vordergrund und wurde zunachst unver-
bindlich gehandhabt. Erst in der zweiten Projektphase wurden der inhaltliche und organisato-
rische Rahmen stérker strukturiert. Die Anderung der Vorgehensweise 