Medienimpulse

ISSN 2307-3187

Jg. 63, Nr. 3, 2025

doi: 10.21243/mi-03-25-23
Lizenz: CC-BY-NC-ND-3.0-AT

Kreativ, inklusiv, zielgruppenorientiert:
Kunstpadagogische Zugange zur

handlungsorientierten Medienpadagogik

Thiemo Donhauser
Seulki Lee
Bedirhan Tuna
Annika Hensmann

Anja Mohr

Der Beitrag untersucht kunstpddagogische Ansdtze zur Férde-
rung von Medien- und Bildkompetenz fir diverse Zielgruppen
sowie eine inklusive Gestaltung von Software. Am Beispiel des
vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) ge-
forderten Forschungsprojekts ,ArtEater” der Ludwig-Maximili-
ans-Universitét Minchen, einer kreativen webbasierten Zeichen-
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anwendung, werden Grundschulkinder, Menschen mit kogniti-
ven Einschrdnkungen und Senior*innen partizipativ in die Soft-
wareentwicklung eingebunden. Innerhalb des Projektes soll das
Programm ,ArtEater” auf breiter Ebene wdhrend des bildne-
risch-dsthetischen Gestaltens validiert werden. Ziel ist es, auf der
Basis der vorliegenden Software passgenaue Anwendungsfor-
mate fiir die verschiedenen Gruppen zu entwickeln und nutzbar
zu machen. Die Ergebnisse zeigen, dass digitale Gestaltung Moti-
vation, Kreativitdt und Medienkompetenz stdrkt, wahrend indivi-
duelle Barrieren wie motorische, sprachliche und technologische
Herausforderungen berticksichtigt werden mdssen. Handlungs-
empfehlungen adressieren exploratives Lernen, individualisierte
Aufgaben, kooperative Arbeitsformen sowie die Bereitstellung
leicht bedienbarer Hardware und Software. Zukuinftige Entwick-
lungen beinhalten adaptive Unterstitzung durch Kl und erwei-
terte Komplexitdtsmodli. ,ArtEater” erdffnet Potenziale fir inklu-
siven Unterricht, Freizeitgestaltung und therapeutische Anwen-
dungen.

This article examines art education approaches to promoting
media and image literacy for various target groups, as well as
inclusive software design. Using the example of the “ArtEater”
research project at Ludwig Maximilian University in Munich, a
creative web-based drawing application funded by the Federal
Ministry of Education and Research (BMBF), primary school
children, people with cognitive impairments, and senior citizens
are involved in the software development in a participatory
manner. Within the project, the “ArtEater” program is to be vali-
dated on a broad level during artistic and aesthetic design. The
aim is to develop and make available tailor-made application
formats for the various groups on the basis of the existing soft-
ware. The results show that digital design strengthens motivati-
on, creativity, and media literacy, while individual barriers such
as motor, linguistic, and technological challenges must be taken
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into account. Recommendations for action address exploratory
learning, individualized tasks, cooperative forms of work, and
the provision of easy-to-use hardware and software. Future de-
velopments include adaptive support through Al and expanded
complexity modes. “ArtEater” opens up potential for inclusive te-
aching, leisure activities, and therapeutic applications.

1. Einleitung

In einer zunehmend digitalisierten Welt und Gesellschaft ist eine
der bedeutsamsten Fragestellungen diejenige, wie Teilhabe an di-
gitalen Medien fur alle Menschen gleichermalRen gelingen kann.
Hafer, Mauch und Schuhmann sehen darin vor allem die ,Ermog-
lichung der informierten, aktiven und verantwortlichen Mitgestal-
tung der Welt” (Hafer et al. 2019: 9). Dies bedeutet folglich auch
eine enge und zentrale VerknUpfung mit dem Bildungsauftrag vie-
ler Institutionen, welche Eigenverantwortlichkeit, Mindigkeit und
die Weiterentwicklung der Personlichkeit stark in den Vorder-
grund stellen (Hafer et al. 2019: 9). ,Die klassische Bildungskon-
stellation von Lehren, Lernen und Wissen andert sich durch die
Digitalisierung grundlegend” so der Rat fur Kulturelle Bildung e.V.
(Rat fur Kulturelle Bildung e.V. 2019: 6).

Die gegenwartige Situation ist von starker Ungleichzeitigkeit ge-
pragt: Wahrend in einigen Bildungsbereichen bereits hochentwi-
ckelte digitale Technologien zum Einsatz kommen, beginnen an-
dere gerade erst mit der Integration digitaler Medien. Daraus er-
gibt sich eine ungleiche Verteilung von Zugangsmaglichkeiten und
Teilhabechancen, was insbesondere bildungsbenachteiligte Grup-
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pen betrifft. Bildung und Wissenschaft stehen damit vor der Her-
ausforderung, Teilhabe strukturell gerecht zu gestalten (Hafer et
al. 2019: 9). Bosse (2016) sieht hinsichtlich der digitalen Teilhabe
verschiedene Dimensionen. Unter der Teilhabe an digitalen Tech-
nologien und Medien sieht er vor allem den Zugang zu digitalen
Medien wie Computer und technischer Infrastruktur. Ebenfalls
zentral ist hierbei der Erwerb von Medienkompetenz (Bosse
2016). Teilhabe durch digitale Technologien und Medien wird sei-
nerseits als Zugang zu Bereichen unserer Gesellschaft verstan-
den. Im Zentrum stehen diesbezuglich vor allem assistive Hilfen,
welche benachteiligten Menschen oder Menschen mit Behinde-
rung Chancengleichheit ermoglichen sollen (Bosse 2016).

Bedeutsam ist in diesem Aspekt neben den bereits genannten Di-
mensionen vor allem aber auch die Teilhabe ,an der Gestaltung
digitaler Medien und der Gestaltung der Anwendung digitaler Me-
dien” (Hafer et al. 2019: 11).

Als Herausforderungen fur digitale Teilhabe und eine handlungs-
orientierte Medienpadagogik, in der das Individuum aktiv mit Me-
dien interagiert, sie gestaltet und reflektiert, sind vielseitige Pro-
blematiken zu sehen. Beispielsweise zeigen sich mangelnde digi-
tale Kompetenzen bei einem Grof3teil der Bevodlkerung (Borgs-
tedt/Moller-Slawinksi 2020: 35). FUr sozial-benachteiligte sowie
Menschen mit Behinderung ruckt dieser Aspekt nochmals ver-
starkter in den Vordergrund. Menschen, die Uber geringe oder
gar keine Lese- und Schreibkompetenzen verfugen, zeigen sich in

der Nutzung von digitalen Medien eher verhalten und verfugen
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folglich auch Uber kaum ausgepragte Problemlésekompetenzen
gegenuber technologiebasierten Medienformaten (Schulz/Lam-
bertz 2017: 7). Verstarkt geht es diesbezuglich vor allem um

Basisfahigkeiten in der Anwendung von Programmen, Apps oder
Assistenztechnologien, zum Teil tangieren sie dabei aber auch
weitergehende Aspekte im Umgang mit Daten und der Zustim-
mung zu Geschaftsbedingungen von Anwendungen (Borgstedt/
Moller-Slawinski 2020: 36).

Neben den bereits thematisierten grundlegenden Kompetenzen
im Umgang mit digitalen Medien zeigt sich als weitere Herausfor-
derung vor allem auch die wirtschaftliche Dimension in der An-
schaffung und Aktualisierung von digitalen Geraten und deren In-
frastruktur (Borgstedt/Méller-Slawinski 2020: 37). Dies beinhaltet
ebenfalls die (Um-)Schulung von Mitarbeitenden und somit weite-
re Kosten. Demzufolge bendtigt auch das betreuende Personal
ausreichende Medienkompetenzen, um verantwortungsvoll, flexi-
bel und zielgruppenspezifisch Kompetenzen im Bereich digitaler
Medien vermitteln zu kénnen (Borgstedt/Moller-Slawinski 2020:
40). Im folgenden Beitrag werden nun magliche Zugange zu Medi-
en sowie der Erwerb von Medienkompetenz aus kunstpadagogi-
scher Perspektive praxisnah beleuchtet.

2. Medien- und Bildkompetenz als zentrales Merkmal
kunstpadagogischen Handelns

Medienkompetenz ist die dynamische Fahigkeit im lebenslangen
Lernen (Hellriegel 2022: 5). Durch Baacke gepragt, ist der Medien-
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kompetenzbegriff seit Ende des 20. Jahrhunderts in der Diskussi-
on und beschreibt die Fahigkeit, Medien als Kommunikation und
Handlungsrepertoire selbstbestimmt und reflektiert zu nutzen
(Baacke 1996: 119; Moser 2019: 194; Schorb 2022: 41).

Im kunstpadagogischen Diskurs gilt die Bildkompetenz als ein
zentrales Anliegen (Wagner 2018, 1; Reissmann et al. 2025: 19).
Dabei geht es um die rezeptive und produktive Fahigkeit im Um-
gang mit Bildern (Reissmann et al. 2025: 19). Da menschliche All-
tagswahrnehmung mal3geblich durch digitale Bilder strukturiert
ist, sind entsprechende Bildkompetenzen grundlegend fur den
souveranen Medienumgang (Meyer 2024: 6; Waffner-Labone
2022: 223). Im mediendidaktischen Kontext eroffnet die Kunst-
padagogik dementsprechend neue Perspektiven. Inhalte der Bild-
nerischen Erziehung bieten laut Neuschafer einen ,holistischen
Zugang zur Digitalen Grundbildung” (Neuschafer 2022: 1). Indem
Bildkompetenzen erweitert werden, werden auch digitale Kompe-

tenzen erweitert.

Im nachfolgend beschriebenen Forschungsprojekt ArtEater im
Live-Test liegt der Fokus vor allem auf dem gezielten Erwerb von
Medienkompetenzen, im engeren Sinne vorrangig auf der kreati-
ven Bildgestaltung, d. h. der aktiven Produktion von eigenen Bil-
dern und einer anschlieBenden Reflexion dieser. Zudem werden
Bereiche der Medienkunde nach Baacke bei den Teilnehmer¥*in-
nen geschult, vor allem durch den Umgang mit verschiedenen di-
gitalen Medien wie Tablets, Laptops, digitalen Whiteboards und

Touch-Pens. Dadurch sollen vor allem aus technischer Sicht mog-
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liche Barrieren im Umgang mit besagten Medien und der Soft-
ware identifiziert werden, welche bedeutsam fur die weitere Ent-
wicklung sind. In diesem Kontext wird die Anwendung folglich aus
technischer sowie padagogischer Perspektive kritisch reflektiert.

3. Projektvorstellung ,ArtEater”

Bei dem von der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG) gefor-
derten Forschungsprojekt Kunst und Computervisualistik stellte
Mohr bereits 2016 fest, dass es mehr Tests mit Kindern braucht,
um auch der jungen Generation eine Stimme bei der Softwarege-
staltung zu geben. Doch nicht nur diese Zielgruppe gilt als eine
der ,vergessenen”, sondern auch Menschen mit kognitiven Ein-
schrankungen und Senior*innen (Vieritz 2015: 1ff.; Initiative D21
2024: 6ff). Um diesen heterogenen Gruppen gerecht zu werden,
wurden diese in die Folgeférderung der webbasierten Zeichenan-
wendung ArtEater mit einbezogen. Von 2023 bis 2026 fordert das
Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) die

alters- und zielgruppenubergreifende Validierung des kreativen
Softwaremoduls ArtEater und seine Weiterentwicklung in bedarfs-
gerechte Anwendungsformate (Projektleitung Anja Mohr, BMBF
2024).

ArtEater ist als eine webbasierte, niedrigschwellige Zeichensoftwa-
re, die eine kreative Mediennutzung fur jungere, altere und kogni-
tiv eingeschrankte Zielgruppen ermaoglicht, zu verstehen. Durch
das Webformat soll plattformubergreifendes und betriebssyste-
munabhangiges digitales Gestalten unter barrierereduzierten
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Bedingungen ermdglicht werden. Die Software kann damit u. a.
auf Computer mit Mausbedienung, auf Tablet mit Stift oder auch
auf dem Smartphone genutzt werden.

Das am Institut fir Kunstpéddagogik der Ludwig-Maximilians-Universi-
tat Minchen (LMU) durchgeflhrte Projekt verknupft kunstpadago-
gische, informatische und medienpadagogische Perspektiven und
basiert auf einem partizipativ angelegten und handlungsorientier-
ten Forschungsansatz (von Unger 2014: 1). Nutzer*innen bringen
ihre Bedurfnisse, ihre Erfahrungen und ihre Gestaltungswinsche
aktiv in die Entwicklung der Software ein. Dabei geht es nicht nur
um Benutzerfreundlichkeit, sondern um eine grundsatzliche Mit-
gestaltungsmoglichkeit digitaler Technologien, selbst bei geringer
bis keiner Technikaffinitat. Schliellich soll nicht die Informatik be-
stimmen, wie ein Programm fUr eine Zielgruppe aussehen soll,
sondern die Zielgruppen sollen ihre Bedarfe und Interessen ein-
bringen kénnen (Mohr 2020). Damit werden die Beteiligten im
Sinne einer anteilig partizipativ orientierten Medienbildung als Ex-
pert*innen ihrer Lebenswelt(en) anerkannt und gleichzeitig gefor-
dert. Das Projekt nimmt damit eine kritische Haltung gegentber
technokratischen und defizitorientierten Zugangen zur digitalen
Bildung ein. Der Innovationsgehalt der Software liegt vor allem in
der Entwicklung unterschiedlicher Komplexitatsmodi unter Be-
rdcksichtigung zielgruppenorientierter Bedarfe sowie in der Ge-
staltung als webbasierter Anwendung, wodurch ein breiter tech-
nischer Zugang (Smartphone, Laptop, Tablet, PC, digitales White-
board) ermdglicht wird.
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Pro Zielgruppe sind sechs Studientermine im so genannten ,Live-
test”, also unter realen Bedingungen, geplant. Bereits die Halfte
hiervon wurde 2024 durchgefuhrt. ArtEater wird momentan auf
Basis der Winsche und des Feedbacks der Proband*innen wei-
terentwickelt, sodass ab Herbst 2025 die zweite Studienphase be-

ginnen kann.

Im Folgenden sollen Einblicke in die einzelnen Zielgruppen mit
ihren digitalen Lernvoraussetzungen und die vom Forschungs-
team kunstpadagogisch konzipierten Vermittlungskonzepte zur
jeweiligen Zielgruppe beschrieben werden. Danach sollen die ziel-
gruppenubergreifenden Erkenntnisse herausgestellt und schliel3-
lich erste bildnerische Ergebnisse gezeigt werden.

3.1 Forschungsmethodik

Die Forschungsmethodik folgt einem Mixed-Methods-Design, in
dem qualitative und quantitative Forschungsmethodiken in Kom-
bination verwendet werden. Durch die Triangulation kann eine
mehrperspektivische Betrachtung des Gegenstandes gewahrleis-
tet werden. Im qualitativen Spektrum werden teilnehmende Be-
obachtungen wahrend der Vermittlung des ArtEaters, sowie Grup-
pendiskussionen und Interviews erhoben. In den teilnehmenden
Beobachtungen nehmen die Forschenden eine aktive Rolle im
Feld ein und agieren so mit den Teilnehmenden. Die Praxissituati-
onen sollen beobachtet werden, um Uber sowohl sprachliche als
auch nicht-sprachliche AuRerungen zu Erkenntnissen zu gelan-
gen. Es werden Beobachtungsprotokolle angefertigt, um relevan-
te Ereignisse, Handlungen und Prozesse zu notieren. Die Vermitt-
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lungseinheit wird zudem videografisch aufgenommen, wodurch
in einer nachfolgenden Analyse noch fokussierter vorgegangen
werden kann.

In nachfolgenden Gruppendiskussionen und Interviews sollen die
Meinungen, Wunsche und Ideen der Teilnehmenden erhoben
werden. Wahrend die Gruppendiskussion eher die generelle
Nutzbarkeit des ArtEaters im Alltag abfragt, wird in den Interviews
fokussiert auf die Funktionalitat des ArtEaters eingegangen. FUr
beide Befragungsformate wird ein Leitfaden entwickelt, der ziel-
gruppenubergreifend- und angepasst genutzt wird. Die qualitativ
erhobenen Daten werden inhaltsanalytisch nach Mayring (2015)
ausgewertet. In der Vermittlungseinheit wird offen, frei, spontan
und wenig strukturiert erhoben, wodurch sich induktive Kategori-
en aus dem Material ergeben. Die Analyse der Gruppendiskussi-
on und Interviews wird vor allem durch deduktive Kategorien ge-
pragt. Neben den qualitativen Forschungslogiken wird auch ein
quantitativer Teil erhoben. Dafur wird die System Usability Scale
(SUS) genutzt, die nach der Gebrauchstauglichkeit eines Systems
fragt (Schmidt et al. 2020: 257). Die SUS kann die Gebrauchstaug-
lichkeit schnell und wiederholend testen, was im Falle von ver-
schiedenen Erhebungszeitpunkten zum Vergleich sinnvoll ist. Die
Fragebdgen wurden fur die unterschiedlichen Zielgruppen teilwei-
se in leichter Sprache verfasst. Als Limitation kann vor allem die
Anpassung an die verschiedenen Zielgruppen genannt werden.
Das alleinige Verfassen des Fragebogens in leichte Sprache wird
den Teilnehmenden teilweise nicht gerecht und hat in der Praxis
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einige Schwierigkeiten aufgeworfen. Dies wird fUr den nachsten
Studienzeitpunkt reflektiert und angepasst.

3.2 Zielgruppe Grundschulkinder

Die erste Studie fand an einer Munchner Montessori-Grundschule
mit jahrgangsgemischten Klassen (1-4) statt. Dadurch konnten
umfangreiche und vielfaltige Daten erhoben werden. In den hete-
rogenen Gruppen zeigten sich altersbezogene Unterstutzungs-
prozesse - etwa Hilfe durch altere Mitschuler*innen - sowie un-
terschiedliche Formen sozialer Interaktion.

3.21 Digitale Lernvoraussetzungen

Im digitalisierten Alltag verfugen viele Kinder bereits Uber breite
Erfahrungen mit digitalen Medien. Sie nutzen digitale Angebote
nicht nur rezeptiv, sondern auch produktiv,- wobei kreative Mal-
programme, die die Zeichenfahigkeit der Kinder tatsachlich for-
dern, zumeist fehlen. Im schulischen Unterricht werden digitale
Medien bislang hingegen selten eingesetzt, wie die Gruppendis-
kussionen mit den teilnehmenden Kindern zeigten. Zugleich er-
scheint den Kindern die bildnerische Arbeit mit digitalen Medien
im Kunstunterricht kaum vorstellbar, obwohl sie diese ausdruck-
lich winschen und die Schulen Uber eine gute technische Infra-
struktur (z. B. Tablets, WLAN) verfugen. Vor diesem Hintergrund
ist ein zielgerichteter Einsatz digitaler Medien erforderlich, um
zeitgemalie und lebensweltlich anschlussfahige Lernprozesse zu
ermoglichen.
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3.22 Vermittlungskonzepte fur die handlungsorientierte Medienpraxis

Eine handlungsorientierte Medien- und Kunstpadagogik ist ent-
scheidend, damit digitale Medien als Chance verstanden werden.
Voraussetzung sind Digitalkompetenzen der Lehrkrafte, die in ei-
nem vorbereitenden Workshop zu ArtEater geschult wurden. Das
Vermittlungskonzept wurde lehrplan- und zielgruppenorientiert
entwickelt, mit Themen wie ,Fantasietier” oder ,magische Tasche
von Bing Bong". Aufgaben sollten spielerisch und explorativ ange-
legt sein, erganzt durch kurze Textaufgaben zur Benennung oder
Beschreibung der Figuren. Grundlage bildeten die funf astheti-
schen Verhaltensweisen digitalen Arbeitens: Explorieren, Sam-
meln, Malen, Experimentieren und Inszenieren (Mohr 2005).
Funktionen der Software wurden schrittweise eingefuhrt. Padago-
gische Impulse wie Storytelling oder Tutorial-Videos unterstitzten

die Umsetzung und dienten als Inspiration.

3.2.3 Zielgruppenubergreifende Erkenntnisse

Das Feedback der Kinder zeigte grof3e Potenziale: Das digitale Ar-
beiten mit ArtEater unterstitzte zunachst héhere Motivation zur
Bildgestaltung. Zudem forderte ArtEater durch intuitive Bedienung
und vielfaltige kreative Moglichkeiten neben technischen Kompe-
tenzen Bildkompetenz und Kreativitat, u. a. durch Sticker-Funktio-
nen. Eine Schulerin sagte dazu: ,Das war richtig cool [...], dass wir
dort verschiedene Funktionen hatten und eigene Tiere erstellen
konnten”. Herausforderungen waren komplexe Bedienungen
(z. B. Textfunktion) sowie Bugs. Am meisten wiunschten sich die
Kinder eine grofRere Sticker-Auswahl.
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3.2.4 Bildnerische Ergebnisse

Zu verschiedenen interessengeleiteten Themen konnten die
Grundschulkinder ihre eigene Imagination und ihr Ausdrucksbe-
durfnis verwirklichen. Die digital gestalteten Bilder zeigen, dass
die vielfaltigen Funktionen und digitalen Gestaltungsmaoglichkei-
ten von ArtEater die schopferische Kraft der Kinder anregen und
sie zu individuellen Bildldsungen inspirieren.

. Drachenhorn.

Abb. 1: Schiilerarbeit (Kl. 1): Bildneri-

sche Gestaltung‘zu'm Thema ,Fanta- app, 2: Schiilerarbeit (KI. 3): Bildnerische Ge-
sietier” staltung zum Thema ,,Magische Tasche von
Bing Bong“, genannt ,Sufigkeit-Déner”

3.3 Zielgruppe Menschen mit kognitiven Einschrankungen

Die Zielgruppe Menschen mit kognitiven Einschrankungen be-
steht aus vier Sub-Gruppen, welche sich in Institution, Altersgrup-
pe und Beeintrachtigungsform unterscheiden. Folglich wurde im
Rahmen des Projekts versucht, ein moglichst breites und diverses

Spektrum von Teilnehmer*innen zu erfassen.
3.3.1 Digitale Lernvoraussetzungen

Die Studiengruppe der Kunstler*innen mit kognitiven Einschran-
kungen besteht aus sechs Teilnehmer*innen, welche in einem
Atelier fir Menschen mit Behinderung in Vollzeit gestalterisch ta-
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tig sind. Das Atelier sieht sich als Kreativlabor zur Férderung von
Kdanstlerinnen mit kognitiven Beeintrachtigungen. Gestalterisch
sind die Kunstler*innen vor allem analog tatig und besitzen kaum
Erfahrung in der Gestaltung mit digitalen Medien. Digitale Kompe-
tenzen zeigen sich eher im Umgang mit dem eigenen Smartphone
(Ansehen von Videos, Spiele). Lediglich eine Teilnehmerin hatte
zuvor mit einem Tablet gezeichnet.

Als weitere Zielgruppe wurde eine 5. Klasse einer inklusiven Mon-
tessori-Schule ausgewahlt. Dort werden Kinder mit und ohne son-
derpadagogischen Unterstutzungsbedarf gemeinsam unterrich-
tet. Insgesamt nahmen 21 Schiler*innen teil, wovon vier Kinder
gravierende Lernschwierigkeiten aufweisen. Hinsichtlich der digi-
talen Lernvoraussetzungen zeigte sich, dass nahezu jedes Kind
Uber ein eigenes Smartphone verfugte und digitale Lernangebote
regelmallig genutzt wurden. Eine weitere Zielgruppe waren 10
Schuler*innen der 9. Klasse einer Forderschule mit Schwerpunkt
geistige Entwicklung: ,Der sonderpadagogische Forderschwer-
punkt [...] zielt auf die Teilhabe am gesellschaftlichen Leben” (KMK
2011: 5). Bezuglich der Mediennutzung zeigte sich, dass durch
Whiteboard und Smartphones bereits Vorerfahrungen vorhanden
waren. Als vierte Untergruppe nahmen acht Teilnehmer#*innen
aus einer Werkstatt fur Menschen mit Behinderung teil, welche ei-
ne zweijahrige BerufsorientierungsmalRinahme durchlaufen. Digi-
tale Kompetenzen waren unterschiedlich ausgepragt. Ein Grol3teil
nutzte das Smartphone, digitales Gestalten war jedoch neu.
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3.3.2 Vermittlungskonzepte fur die handlungsorientierte Medienpraxis

Das Vermittlungskonzept im Atelier orientierte sich an den Pha-
sen ,Experimentieren, Malen und Sammeln”. Da die Kunstler*in-
nen unterschiedliche Arbeitsweisen verfolgen, wurde auf ein ein-
heitliches Konzept verzichtet, um madglichst viel Freiraum zu er-
moglichen. Bedeutsam war, wie sie ihre analogen Kompetenzen
digital umsetzen und welche Chancen und Herausforderungen
sich zeigten. Fur die 5. Klasse der inklusiven Montessori-Schule
wurde auf eine Verzahnung mit dem LehrplanPLUS Bayern geach-
tet. Thematisch wurde das Mittelalter mit Fantasiegeschichten
und Arbeitsauftragen aufgegriffen. Die Schuler*innen sollten Por-
traits, Landschaften und eigene Sticker erstellen und kombinie-
ren. In der Forderschule mit Schwerpunkt geistige Entwicklung
orientierte sich das Konzept ebenfalls am Lehrplan Kunst. Gestal-
tet wurden Fantasietiere und Landschaften. Auf Wunsch erstell-
ten die Schiler*innen zusatzlich Weihnachtskarten. In der Berufs-
orientierungsmaflRnahme der Werkstatt wurden Herausforderun-
gen, schone Erlebnisse sowie Werte aus dem Berufsalltag thema-

tisiert und gestaltet.

3.3.3 Zielgruppenubergreifende Erkenntnisse

Zielgruppenubergreifend wurden Vorteile wie auch Problemfelder
bei der Nutzung von ArtEater deutlich. Die Anwendung eroffnete
neue Moglichkeiten im Vergleich zum analogen Bereich, teils wur-
de vom eigenen Stil abgewichen. Besonders das Experimentieren
und Testen der Funktionen wurde positiv wahrgenommen. Viele
grundlegende Werkzeuge (z. B. Pinsel, Radiergummi) sowie das
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Speichern und Laden konnten angewandt werden. Auch die Sti-
cker-Funktion wurde sehr positiv bewertet. Durch Ubung und Ver-
mittlung war ein stetiger Lernfortschritt erkennbar. Es traten je-
doch auch Herausforderungen auf. Da digitales Gestalten fur vie-
le neu war, gab es motorische Schwierigkeiten. Als Barriere zeigte
sich besonders in den Zielgruppen mit geistiger Entwicklung die
notwendige Lesekompetenz. Auch komplexere Werkzeuge (z. B.
Ebenen, Ausschneiden) wurden nur eingeschrankt verstanden.

Durch das partizipative Forschungsdesign konnten mittels Inter-
views und Fragebogen viele Barrieren und Herausforderungen er-
mittelt werden. Als Wunsche nannten die Teilnehmer*innen eine
veranderte Farbauswahl, assistive Hilfen (z. B. Fadenkreuz, Audio),
feinere Einstellungen und eine grél3ere Darstellung einzelner
Funktionen. Teilweise wurde auch die Reduzierung der Funktio-
nen vorgeschlagen. Stilistisch kam es vereinzelt bei Kunstler*in-
nen mit gestalterischer Vorerfahrung zu einer Veranderung durch
das digitale Medium im Vergleich zum analogen Gestaltungspro-

Z€ess.

3.3.4 Bildnerische Ergebnisse

Die gestalteten Bilder der beschriebenen Zielgruppen stellen dar,
wie vor allem die Sticker-Funktion der Software als Inspiration fur
die eigene Gestaltung fungierte. Durch die vielfaltigen Einstel-
lungsmoglichkeiten des Pinsels konnten zudem verschiedene
Strukturen in der Gestaltung angewandt werden. Es wird jedoch

deutlich, dass die Ergebnisse teilweise lediglich einen Zwischen-
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stand im Gestaltungsprozess visualisieren und fur die Fertigstel-

lung zusatzliche Zeit bendtigt wird:

dem Forderzentrum geistige Entwick- | ppp, 4: B//dner/sche Gestaltung aus der in-
lung klusiven Montessori-Schule

Abb 5 Blldner/sche Gestaltung aus
dem Atelier fiir Menschen mit Behin-
derung Abb. 6: Bildnerische Gestaltung aus der Be-
rufsorientierungsgruppe der Werkstatt fiir

Menschen mit Behinderung

3.4 Zielgruppe Senior’innen

Heterogene Interessen, kulturelle Hintergrinde, digitale Medien-
kompetenzen, gestalterische Fahigkeiten sowie gesundheitliche,
psychische und physische Ressourcen betreffen vor allem
Senior*innen. Diese Vielfalt ist bedingt durch unterschiedliche
Biografien. Im Sinne des lebenslangen Lernens stellt die Forde-

rung von Medienkompetenz eine zentrale Aufgabe dar, um Seni-

medienimpulse, Jg. 63, Nr. 3, 2025



Donhauser et al. Kreativ, inklusiv, zielgruppenorientiert: Kunstpadagogische Zugange ...

or*innen aktive, reflektierte und kreative Teilhabe an der digital
gepragten Gesellschaft zu ermoglichen. Um dieser Heterogenitat
gerecht zu werden, wurden drei Sub-Gruppen gebildet.

3.4.1 Digitale Vorkenntnisse und Zielgruppenbeschreibung

Die erste Studie fand in der Medienwerkstatt des Instituts fur
Kunstpadagogik an der LMU statt. Sieben Senior*innen mit kinst-
lerischer Tatigkeit und Uberwiegend analogen Erfahrungen nah-
men teil. Smartphones und Computer waren teils vertraut, fur ei-
nige war es die erste Nutzung eines Tablets. Teilweise lagen nur
geringe digitale Vorkenntnisse vor. Die grof3te Herausforderung
war die Ubertragung des analogen Stils ins Digitale. Bei geringer
Technikaffinitat verliefen Prozesse langsamer, da Funktionen und
Handhabung des digitalen Stifts trainiert werden mussten.

Die zweite Studiengruppe bestand aus neun digital heterogen
affinen Senior*innen. Einige waren digitale Expert*innen, andere
hatten wenig Vorkenntnisse. Bis auf eine Ausnahme hatte nie-
mand zuvor digital gestaltet. Die primare Herausforderung war

der Zugang zum digitalen Gestalten.

Mit der dritten Gruppe wurden Chancen und Grenzen fur pflege-
bedurftige und demente Senior*innen im Seniorenzentrum un-
tersucht. Alle waren im hohen Alter (ca. 80-98 Jahre) ohne Medi-
enkompetenzen. Fur alle war es der erste Kontakt mit einem Ta-
blet, fur eine Probandin auch mit Laptop und Maus. Die Touch-
Bedienung musste zundchst erklart werden. Das letzte intensive
Gestalten bei dieser Gruppe lag in der Schulzeit. Trotz geringer
Medienkompetenzen und Handicaps entstanden digitale Bilder,
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die das kreative Potenzial verdeutlichten und wachsendes Inter-
esse der Proband*innen fur Digitales zeigten.

3.4.2 Vermittlungskonzepte

Der erste Kontakt mit ArtEater wurde explorativ gestaltet. Die Se-
nior*innen erstellten Kritzelbilder und erganzten Funktionen in ei-
ner Tabelle. Fur alle drei Gruppen wurde ,Sommererinnerung” als
Thema gewahlt. Der biografische Ansatz schuf Anschlisse und
sollte Motivation ermaoglichen. Auch hier orientierte sich das Kon-
zept an den funf asthetischen Verhaltensweisen nach Mohr
(2005). Einflisse aus Kampf-Jansen (2021) wurden durch das Ein-
beziehen digitaler Fotografien umgesetzt. Mit dem Tablet wurden
Gegenstande fotografiert, hochgeladen, skaliert und weitergestal-
tet. Die kunstlerisch tatige und die heterogen affine Gruppe hor-
ten zusatzlich einen Hérbuchausschnitt aus Walden von Henry Da-
vid Thoreau.

Zur Inspiration wurden Kunstwerke mit Sommermotiven (z. B.
Hockney, O'Keeffe) rezipiert und besprochen. Im Seniorenzen-
trum entdeckten die Teilnehmenden dagegen Fotomotive aus Re-

alien (z. B. Pflanzen, Sonnenbrillen) und integrierten sie.

Zusammenfassend waren grundliche Vorbereitung, multisensori-
sche Instruktion und Raum fur individuelle Prozesse mal3gebend.
Vermittelndes Personal muss dafur entsprechend geschult sein.
Allerdings kann die mangelnde Ausstattung in Seniorenzentren
eine Barriere darstellen (kein Internetzugang; kaum digitale Aus-
stattung). Die kunstlerisch tatige und die heterogen affine Gruppe
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wunschten sich zudem eigene Zugange zur Software fur zu Hau-
se, was nach den Studien ermdglicht wurde.

3.4.3 Zielgruppenubergreifende Erkenntnisse

Videoanalysen, Gruppendiskussionen und Interviews zeigten zen-
trale Erkenntnisse. Das Gestalten bereitete insgesamt viel Freude.
Vor allem Senior*innen mit wenig Erfahrung erlebten Uberra-
schungsmomente. So konnte Interesse an Digitalitat entwickelt
und Medienkompetenz erweitert werden. Kritisiert wurde die teils
nicht intuitive Benutzeroberflache. Vorgeschlagen wurden ver-
schiedene Komplexitatsmodi, Erklarvideos und Bedienungsanlei-
tungen. Besonders die Ebenen-Funktion wurde als noch zu kom-
plex bewertet. Die Senior*innen im Seniorenzentrum wunschten
sich eine Kommunikationsfunktion zum Teilen der Bilder. Demen-
te Senior*innen kamen durch die kunstpadagogischen Impulse
zum biografischen Erzahlen. Die digital heterogen affine Gruppe
erdrterte Potenziale von Kl zur Unterstutzung im digitalen Gestal-
ten von pflegebedurftigen Senior*innen.

3.4.4 Bildnerische Ergebnisse

Die Heterogenitat spiegelt sich in den Ergebnissen wider. Im Kon-
text ,Sommererinnerung” entstanden individuelle Bilder, die sich
in Stil und Komplexitat unterscheiden. Trotz dieser Unterschiede
zeigen alle Darstellungen subjektive Ausschnitte aus Sommererin-
nerungen, die durch handlungsorientiertes digitales Gestalten

entstanden sind:
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Abb. 8: Bildnerische Gestaltung aus der digi-
tal heterogen affinen Senior*innen-Gruppe

Abb. 7: Bildnerische Gestaltung aus
der kreativen, kiinstlerisch bzw. ge-
stalterisch tétigen Senior*innen-
Gruppe

g
Abb. 9: Bildnerische Gestaltung aus {"’f* %ﬁrﬁ‘
der digital heterogen affinen Abb. 10: Bildnerische Gestaltung aus der Se-

Senior*innen-Gruppe nior*innen-Gruppe mit Pflegebedarf bzw.
Demenz

4. Handlungsempfehlungen fur die Umsetzung in der
Medienpraxis

FUr einen gelingenden Einsatz digitaler Medien im Bildungs- und
Alltagskontext sind ausreichende Vorbereitungszeit und eine
sorgfaltige Einarbeitung in die Software zentral. Zur didaktischen
Umsetzung sollten bereits in der Planungsphase magliche Barrie-
ren des Vermittlungskonzepts identifiziert und adressiert werden
(z. B. Bedienhurden, Begriffsverstandnis, Sprache, motorische An-
forderungen). Zudem sollte frihzeitig festgelegt werden, wie die
gestalterischen Ergebnisse prasentiert werden (etwa als digitale
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Galerie, Ausstellung oder Kurzprasentation) und wie der gestalte-
rische Prozess sichtbar gemacht wird (Prozessdokumentation,
kurze Reflexionsimpulse). AuBerdem sind experimentelle Phasen
und kurze Aufwarmubungen von Relevanz, um Hemmschwellen
zu senken und ein exploratives Arbeiten zu fordern. Des Weiteren
kdnnen kooperative Arbeitsformen zielfUhrend eingesetzt wer-
den. Gezielte Gruppenarbeiten ermdglichen gegenseitige Unter-
stutzung und haben Entlastungspotenzial fur Vermittler*innen
bei technischen Ruckfragen. Wichtig ist auch, differenzierte bzw.
individualisierte Arbeitsauftrage zu stellen. Dabei sollten Aufga-
ben nicht Uberprazise vordefiniert werden, um individuelle Her-
angehensweisen und kreative Eigenldsungen zuzulassen. Im Hin-
blick auf die Gruppe der Senior*innen finden vor allem digital affi-
ne Teilnehmer*innen haufig eigenstandig Wege aus ,Handha-
bungssackgassen”, wahrend weniger affine Personen gezielte Un-
terstitzung bendtigen. In Einrichtungen zeigte sich, dass Tablets
und Touch-Bedienung vielen Senior*innen ganzlich neu sind. So-
mit sollte die Medienpraxis kleinschrittig und mit anschaulichen
Analogien erfolgen (z. B. ,Der Bildschirm ist wie eine heil3e Herd-
platte: nur kurz berthren, nicht lange drucken.”). Daruber hinaus
sollte barrierearme Hardware beachtet werden: Zu kleine Dis-
plays erschweren die Orientierung; Zoomen kann insbesondere
bei Demenz zu Desorientierung fuhren und Arbeitsprozesse un-
terbrechen. Als niedrigschwellige Alternative haben sich analoge
Lupen vor dem Bildschirm bewahrt - sie sind oft intuitiver und
kénnen den Einstieg in digitale Arbeitsweisen erleichtern. Uber al-
le Zielgruppen hinweg wurde festgestellt, dass Zeit und Raum fur
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selbststandiges Explorieren ausreichend zur Verfugung gestellt
werden sollten. Diese offene Erkundungsphase ist kein Zusatz,
sondern eine didaktische Notwendigkeit, um eigenaktive Pro-
blemlésekompetenzen, Medienroutine und kreative Gestaltungs-
sicherheit nachhaltig zu entwickeln.

5. Ausblick: Weiterentwicklung und mogliche
Anwendungsgebiete

Die anhaltende Dominanz herkdmmlicher Medien im Unterricht
ist auf drei Faktoren zurlckzufuhren: die unzureichende techni-
sche Infrastruktur, die begrenzten Moglichkeiten zur Weiterent-
wicklung bzw. Professionalisierung der Lehrkrafte in fur den Un-
terricht relevanten Digitalkompetenzen und die Defizite fachdi-
daktischer Unterstutzungsmalinahmen. Ein tragfahiger, lernwirk-
samer Einsatz digitaler Medien in Verschrankung mit medienspe-
zifischen Vermittlungskonzepten und flankierenden Unterstut-
zungsmalnahmen kann dazu beitragen, digitale Barrieren von
marginalisierten Gruppen abzubauen und das padagogische Po-
tenzial digitaler Medien gezielt zu erschlieBen. Vor diesem Hinter-
grund eroffnet ArtEater vielfaltige Einsatzfelder, die weit Uber den
Kunstunterricht hinausreichen. Dazu zahlen der allgemeine bzw.
fachubergreifende Bildungsprozess, Freizeit- und Alltagsprakti-
ken, Hilfsmittel zur sozialen Interaktion (von besonderer Bedeu-
tung fur Senior*innen) sowie ein erganzendes Angebot im thera-
peutischen Kontext. Nach Abschluss der ersten Studie wurden
Benutzungsoberflache und zentrale Funktionen der Software be-
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darfsgerecht vereinfacht bzw. intuitiver gestaltet und die Auswahl
an Stickern erweitert. Die weiterentwickelte Version wird in der
zweiten Studie systematisch getestet und evaluiert. Fur die weite-
re Forschung sind zwei Ansatze vorgesehen: die weitere Optimie-
rung der Usability durch die Entwicklung von drei verschiedenen
Komplexitatsmodi mit modularem System sowie die weitere Soft-
wareentwicklung mit KI-Einsatz. Die Kl-gestutzten Funktionen
kdnnten fur adaptive Unterstlitzungen und passgenaue Vorschla-
ge zielfUhrend eingesetzt werden.
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