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Die visuellen Medien beeinflussen unsere Alltagswelt immer stérker. Deswegen ist eine
besondere Auseinandersetzung mit ihnen im Bereich der Medienpadagogik erforderlich.
»Visual Literacy” kann hier einen Beitrag leisten, da es sich bel ,,Visual Literacy” um eine
Erziehung im direkten Umgang mit Bildern handelt. Bel der Vermittiung von ,Visud
Literacy” ist es wichtig, die enzelne visuelle Botschaft auf unterschiedlichen
Erfahrungsebenen zu behandein. Denn jedes Medium beinhaltet seine spezifischen
Ausdrucksformen und strukturellen Eigenschaften.

Die technische Entwicklung des Computers erméglicht heute, die Bilder so realistisch zu
gestalten, dal? die Rezipienten die Differenz zwischen Redlité und Schein kaum oder nur
schwer bewuft unterscheiden konnen. Der visuelle Bereich wird zunehmend durch
computeranimierte Bilder gepragt. Daher ist es sinnvoll, Computeranimation als speziellen
Themenbereich von ,,Visua Literacy” zu untersuchen

Von diesen Gedanken ausgehend, zielt die vorliegende Arbeit darauf ab, im Rahmen der
Medienpadagogik theoretische und praktische Grundlagen zur Vermittlung von ,Visud
Literacy” zu liefern, wobei sie sich auf den Aspekt der Computeranimation konzentriert. Sie
teilt sich in einen theoretischen und einen empirischen Abschnitt.

Im ersten Kapitel des theoretischen Tells geht es um die ,Visua Literacy” im Rahmen der
Medienpadagogik. Hier wird zuerst der Begriff ,,Visual Literacy” definiert. ,Visua Literacy*
wird as Basisgualifikation innerhalb der Medienpadagogik erachtet. Sie stellt eine
Medienkompetenz dar. Die Notwendigkeit der Vermittlung von ,Visua Literacy* wird in
einem néchsten Schritt v. a im Hinblick auf die Probleme untersucht, die durch
computergenerierte Bilder entstehen. Anschlief3end werden ihre Komponenten diskutiert, die
in der immer stérker von visuellen Medien dominierten Gesellschaft erforderlich sind. Zu
diesen Komponenten gehdren die Fahigkeiten und Fertigkeiten, die visuellen Medien bewuf3t
wahrzunehmen, kritisch zu rezipieren, angemessen und sinnvoll zu nutzen sowie aktiv und
kreativ zu gestalten.

Im 2weiten Kapitel wird ein algemeiner Uberblick iiber Computeranimation geliefert. Dafiir
wird zuerst beschrieben, was man unter Computeranimation versteht. Computeranimation ist
eine Darstellungsform der Bewegung mit der Hilfe des Computers. Die Entwicklung der
Bewegungsdarstellung wird im néchsten Abschnitt dieses Kapitels historisch betrachtet.
Dabei werden die aktuellen Einsatzgebiete der Computeranimation sowohl in der bildenden
Kunst als auch in verschiedenen kommerziellen und wissenschaftlichen Bereichen vorgestellt.
Es zeigt sich, wie vielfaltig Computeranimation heutzutage eingesetzt wird.
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Das dritte Kapitel behandelt die &sthetischen Merkmale der Computeranimation. Mit
herkdbmmlichen, bildnerisch &sthetischen Erkenntnissen ist die Computeranimation nur
schwer zu erfassen. Daher ist eine eigene theoretische Diskussion fur ein besseres Versténdnis
der Computeranimation sinnvoll. Computeranimation unterscheidet sich von herkdmmlichen
visuellen Darstellungsmitteln in folgenden sechs Aspekten: digitale Asthetik, immaterielle
Asthetik, ProzeRasthetik, semiotische Asthetik, Bewegungsisthetik und experimentelle
Asthetik. Einige Theoretiker haben bereits versucht, asthetische Theorien computergenerierter
Bilder zu entwickeln. Aber eine Untersuchung der asthetischen Eigenschaften, die sich direkt
auf Computeranimation beziehen, gab es bislang noch nicht.

In welchem Fachbereich kann man ,Visua Literacy” in bezug auf Computeranimation
vermitteln? Das Fach Kunst bietet sich als geeignetes Fach an, weil es das einzige Fach i<t,
das sich an der gestalterischen Praxis von Bildern orientiert. Vor allem der Produktionsaspekt,
ein unverzichtbarer Bestandteil der Medienpadagogik, kennzeichnet das Fach Kunst.

Im vierten Kapitel wird weiterhin herausgearbeitet, dal? das Fach ,Kunst“ fir die didaktische
Erforschung von ,,Visual Literacy” in bezug auf Computeranimation geeignet ist. Das heute
vorherrschende Konzept im Kunstunterricht ist , Asthetische Erziehung” al's tibergeordnetes
Konzept fur ale visuellen Erscheinungsformen. In der Asthetische Erziehung sollte der
Kunstunterricht neben den klassischen Darstellungsformen in der zunehmend durch neue
Medien gepragten visuellen Welt gerade auch die neue technische Darstellungsform
,Computeranimation” integrieren. Aber damit tut sich der Kunstunterricht derzeit noch
schwer. Die Problematik wird in diesem Kapitel unter verschiedenen Aspekten beleuchtet: die
Konzeptlosigkeit der padagogischen Auseinandersetzung mit den Neuen Medien, die
Kompetenz der Kunstpadagogen und die technische Ausstattung in der Schule. Im letzten
Abschnitt dieses Kapitels wird ausgefuhrt, dal3 der Kunstunterricht einen besonderen Beitrag
zum Erwerb von ,Visual Literacy” leisten kann, da er die Schiler durch die gestalterische
Praxis zum &sthetisch qualifizierten Medienumgang fihren kann.

Basierend auf dem theoretischen Teil, steht im Mittelpunkt des zweiten Teils der
vorliegenden Arbeit eine empirische Untersuchung.

Das flunfte Kapitel des empirischen Teils beschreibt die Aufgabenbereiche von ,Visud
Literacy” in bezug auf Computeranimation, wobei das Kapitel as Bricke zwischen dem
Theorieteil und der empirischen Untersuchung dient. Zundchst wird der Themenbereich der
Computeranimation fur die Untersuchung eingegrenzt, denn es gibt viele Formen von
Computeranimation. Ein besonders problematischer Bereich ist die Mdglichkeit einer
perfekten Montagetechnik der Computeranimation Diese perfekte Wirkung verleitet Kinder
und Jugendliche haufig dazu, Redlitdt und Virtualitét zu verwechseln. Aus diesem Problem
leiten sich die medienpédagogischen Aufgaben bel der Vermittlung von ,,Visual Literacy” ab:
Entwicklung oder Verbesserung der Fahigkeiten oder Fertigkeiten zur besseren
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Wahrnehmung, zum kritischen Konsum, zur aktiven und sinnvollen Nutzung sowie zur
selbstandigen und kreativen Gestaltung. Diese Aufgabenbereiche im Hinblick auf die
Komponenten der ,,Visual Literacy” geben den Rahmen fir die empirische Untersuchung vor.

Das nachste Kapitel behandelt die Anlage der empirischen Untersuchung. Basierend auf dem
Vorhaben einer ,Vermittlung von ,Visua Literacy’ mithilfe von Computeranimation® werden
die Hypothesen der Untersuchung im Hinblick auf die Aufgabenbereiche entwickelt: Die
Schiler sollen durch aktive und praktische Medienarbeit besser beféhigt werden,
Computeranimation im alltéglichen Umgang mit visuellen Medien zu erkennen, zu kritisieren,
aktiv und sinnvoll zu nutzen sowie selbsténdig und kreativ zu gestalten. Diese Hypothesen
werden im néchsten Abschnitt durch unmittelbar erfaldbare Sachverhalte operationalisiert. Fur
die Datenerhebungsmethoden kdnnen Fragebogen und Beobachtung als geeignet angesehen
werden, insofern die beiden Methoden miteinander erganzt werden. Weiterhin werden
beschrieben: das fur die Untersuchung geeignete Alter der Lerngruppe (anhand der
Entwicklungstheorie der visuellen Wahrnehmung), die Kriterien, nach denen die Schiler fur
den Versuch ausgewahlt wurden und die angemessene Teilnehmerzahl. Anschlief3end werden
die technischen Grundlagen behandelt; Welche Software eignet sich in ihrer Anwendung far
die Schiler und welche Hardware-Ausstattung ist dafir notwendig. Im folgenden Abschnitt
dieses Kapitels wird der allgemeine Gestaltungsprozel? einer Computeranimation im Rahmen
des Projekts vorgestellt, ehe die didaktische Konzeption zur Gestatung der
Computeranimation entwickelt wird. Der Lehrgang des Untersuchungsprojekts wird in drei
Kursteile mit bestimmten Unterrichtsgegenstdnden und Zielen gegliedert und fuhrt von der
Einweisung in technische Grundlagen allmahlich zur kreativen Gestaltung einer
Computeranimation. Jeder Kursteil beinhatet drei  Unterrichtsphasen:  Grundphase,
Gestaltungsphase der Animation und Reflexionsphase.

Das Projekt wurde im Wintersemester 1999 mit sechs Schilern im Alter von 11 bis 13 in der
Rudolf-Wissell-Grundschule Berlin durchgefuhrt. Das siebte Kapitel beschreibt den
praktischen Ablauf des Unterrichtsprojekts, indem die Arbeiten der teilnehmenden Schler in
jedem Kurstell vorgestellt werden.

Im achten Kapitel geht es um die Hypothesentiberprifung der Untersuchung. Hierflr werden
zuerst die durch Fragebtgen und Beobachtungen erhobenen Daten mit Skalenwerten
korreliert, wodurch sich die Datenauswertung einfacher und Ubersichtlicher gestaltet. Eine
Bestandsaufnahme der teilnehmenden Schiiler wird weiterhin erfaldt. Auf dieser Basis werden
die Hypothesen Uberprift, ob und inwieweit bei den teilnehmenden Schilern ,Visua
Literacy” durch das Unterrichtsprojekt entwickelt oder verbessert wird.

Im letzten Kapitel wird sowohl der Projektverlauf in bezug auf den Unterrichtsentwurf as
auch die verwendeten Forschungsmethoden im Hinblick auf die Uberpriiften Hypothesen
diskutiert. Dartber hinaus werden weltere Unterrichtsprojekte sowie zukinftige
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Forschungsprojekte vorgeschlagen. Abschliefiend werden Schlul3folgerungen aus den
Ergebnissen der vorliegenden Untersuchung gezogen.

In der Medienpadagogik wurde die ,Visua Literacy* beziiglich Computeranimation bisher
kaum untersucht, insbesondere nicht hinsichtlich ihrer Méglichkeiten im Rahmen der
Kunsterziehung. Die vorliegende Arbeit kann einen Beitrag zum kompetenten Umgang mit
neuen visuellen Medien leisten durch die spezifische Auseinandersetzung mit der &sthetischen
Praxis in einer immer mehr durch computeranimierte Bilder gepragten visuellen Medienwelt.



