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1. Workshop ,visuaLearning*

1.1 Programm

9.00 —9.15 Uhr

9.15-10.15 Uhr

10.15 -10.45 Uhr

10.45 -11.00 Uhr

11.00 — 11.45 Uhr

11.45-12.30 Uhr

12:30 — 13:30 Uhr

13.30 — 15.00 Uhr

15.00 - 15.15 Uhr

15.15 -16.00 Uhr

16.00 — 17.00 Uhr

17.00 Uhr

BegriflRung, Einfihrung in den Tag

Visueller Einstieg am Beispiel einer ,Bilddatenbank”
praktische Anwendung
Dia-Technik, Ubung

Visuelle Kompetenz von Lerner/-innen

Vorstellung und Diskussion einiger Ergebnisse aus den
Gruppendiskussionen® mit Lerner/-innen zum visuellen Lernen
Input, Erfahrungsaustausch, Diskussion im Plenum

Pause

Zur Relevanz und Bedeutung visuellen Denkens
Theoriefragmente, u. a.:

- Symbolisches Denken (Ernst Cassirer)

- Anschauliches Denken (Rudolf Arnheim)

- Neurobiologische Aspekte

- Lernpsychologische Aspekte

Theoretischer Input mit Prasentation

Die Macht des Bildes

Bildwahrnehmung, Bildverarbeitung und Bildgestaltun g
- Gestaltungsprinzipien

- Praktische Tipps zur Visualisierung von Inhalten

- Prasentation mit Beispielen, Ubung

Mittagspause

Methoden visuellen Lernens

u. a. Mnemotechniken, Clustering, Mindmap, ldeencoaching,
kognitive Landkarten, MindManager, FreeMind, Storytelling ...
Methodenzirkel: Praktische Anwendung (exemplarisch) / Diskussion

Pause

Methoden visuellen Lernens
Fortsetzung des Methodenzirkels

Transfer, Evaluation
Diskussion, Einzelarbeit & Plenum

Ende

! Im Rahmen des EU-Projekts ,visuaLearning“ wurden mit Lerner/-innen Gruppendiskussionen zum Thema ,Visuelles Lernen*
durchgefihrt. Die Ergebnisse sind ausgefuhrt in der Analyse ,Explorative Research: Relevance of Visual Learning for specific

target groups*.
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1.2 Hintergrund und Ziele des Workshops:

Am Deutschen Institut fir Erwachsenenbildung (DIE) wird das EU-Projekt ,visualearning“
durchgefuhrt. Dabei ist die Frage von Interesse, welche Bedeutung visuelles Lernen heute in
Lernprozessen hat - insbesondere auch bezogen auf  den Bereich
Alphabetisierung/Grundbildung und Sprachenunterricht. Das Projekt zielt darauf ab, starker
fur visuelles Lernen zu sensibilisieren und Lehrende in diesem Bereich zu qualifizieren. Wir
werden ein ,Qualifizierungskonzept / Handreichung fur Lehrende” zum visuellen Lernen und
u. a. eine Bildergalerie mit Beispielen entwickeln.

Mehr Informationen Uber das EU-Projekt ,visuaLearning” finden Sie unter:
www.die-bonn.de/visual

Workshop ,visualLearning":

Jeder Lernprozess, der mit Hilfe von Bildern, Simulationen, Animationen, Modell-
konstruktionen, Metaphern, Allegorien oder Sinnbildern zustande kommt, steht im
Zusammenhang mit dem visuellen und/oder intuitiven Lernen, das auch als Bilddenken
bezeichnet werden kann. Bilddenken kann logische, abstrahierende Prozesse ausldsen.
Bereits beim Akt der Wahrnehmung werden Sinnesdaten interpretiert, zugeordnet und
bewertet. Niemand sieht unmittelbar, denn nicht das Auge sieht, sondern ,wir“ sehen.

Im Rahmen des Workshops soll unter anderem folgenden Fragen nachgegangen werden:

* Was bedeutet visuelles Lernen?

* Welche Relevanz hat visuelles Lernen fir den Kursall  tag?

* Wie konnen Erkenntnisse der Bildkommunikation bzw. d es visuellen Lernens
fur Kurse genutzt werden? Welche Methoden stehen zur Verfiigung?

« Welche allgemeinen Gestaltungsprinzipien sind bei V. isualisierungen hilfreich?

* Was bedeutet visuelle Kompetenz?

Der Workshop versucht auf mehreren Ebenen die Potentiale, die das visuelle Lernen fir
Lernprozesse erdffnet, deutlich zumachen. Methoden des visuellern Lernens sollen
vorgestellt und exemplarisch angewendet werden. U. a. werden auch allgemeine
Gestaltungsprinzipien von Bildern bzw. Visualisierungen fiir den Kursalltag vorgestellt.

Die Anwendung relevanter Methoden und Gestaltungsprinzipien soll dazu dienen,

Transferméglichkeiten flr die Kursarbeit zu entwickeln und den Erfahrungsaustausch zu
fordern.
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2. Theoriekonstrukte

Dieser Reader versucht auf mehreren Ebenen die Potentiale, die das anschauliche Denken
fur Lernprozesse erdffnet, deutlich zumachen. Keineswegs ist beansprucht die Fllle des
Themas zu bearbeiten, eher ist daran gedacht beispielhaft die komplexe Relevanz des
bildhaften Denkens aufzuzeigen. Dies gilt flr die hier beispielhaft skizzierten theoretischen
Ansatze, die aufgefihrten Methoden visuellen Lernens, die Ausfiihrungen tber die Macht der
Bilder, das vorgestellte Lernpréaferenzkonzept als auch fur das Beispiel, wie mit Neuen
Medien Projektlernen initiiert werden kann.

2.1. Der Mensch als ‘animal symbolicum’ (Ernst Cass  irer)

Der Mensch ist nicht in der Lage, der physischen Welt unmittelbar gegentberzutreten. Die
Sinnesorgane des Menschen bilden Filter zur realen Welt. Ausgehend von den von den
Sinnen erfassten Wahrnehmungen errechnet das Gehirn Reprasentanzen, die wiederum in
Beziehung gesetzt werden mit den durch Erfahrung vermittelten symbolischen
Wahrnehmungsmustern. Weitere Filter formen Sprache, Mythos, Kunst und Religion. Ihre
Bedeutung liegt im Bereich der Relation und nicht der konkreten Wirklichkeit. Sie sind
Reprasentanzen der als Wirklichkeit wahrgenommen Dinge. Mit der Herausbildung der
Eigenschaft, durch Symbolisierung den Erfahrungsraum ‘Welt’ zu erleben, erscheint der
Eindruck, als ob die reale Welt immer mehr schwindet.

Seit Jahrtausenden gelten Riten, Bilder, Symbole und Sprache als Hilfsmittel, die Welt zu
erklaren. In der Antike bezeichnete Symbolon die urspriingliche Einheit, die zerbrochen wird,
um sie spater wieder zusammensetzen (CUMBGAAEIV) zu kdénnen. Symbole dienten unter
Freunden, Verwandten, Liebenden als identifikatorisches Erkennungszeichen. Durch
Zusammenfligen dieser Zeichen konnten die friilheren Beziehungen nachgewiesen werden.
Spater wurden Marken aus Blei, Knochen, Ton oder Bronze, die als Berechtigungszeichen
fur den Besuch der Volksversammlung, des Theaters, des Bades etc., Symbole genannt.

Nach Cassirers Auffassung ist die
klassische Vorstellung vom
Menschen als animal rationale
zwar ein allem menschlichen
Handeln innewohnendes Merkmal,
dennoch kann die Fualle und
Mannigfaltigkeit der Kultur mit dem
Begriff der Vernunft nur ,hochst
ungeeignet” erfasst werden
(Cassirer 1990b, S. 51).
Angemessener ist es daher, den
Menschen als animal symbolicum zu
definieren. Der gesamte Fortschritt
I der Kultur ist fur Cassirer (ebd., S.
Bild: ,Indian brooch* von exfordy veréffentlicht unter CC-BY 52) auf den Voraussetzungen des

symbolischen Denkens und
Verhaltens aufgebaut, es gehért daher zu den charakteristischen Merkmalen menschlichen
Lebens. Nur der Mensch verfugt Uber die Befahigung der Symbolsprache, symbolische
Phantasie und symbolische Intelligenz. Das rationale Denksystem entsteht erst, nachdem
sich ein komplexes Symbolsystem etabliert hat.

Zeichen nennt Cassirer Sachverhalte, die einen aufRerbewussten Ereignischarakter haben.
Symbol (sinnliches Zeichen) wird ein Sachverhalt erst dann, wenn er von dem Menschen
eine Bedeutung zugewiesen bekommt und damit zum Trager von Sinn wird. Erst dann erhalt
es eine geistige Bedeutungs-Existenz. Die Verwandlung von Zeichen in Symbole sind nicht
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von Anfang an zuganglich, aber strukturell angelegt. Diese Strukturen werden von Cassirer a
priori symbolische Formen genannt.

Bei Cassirers haben die symbolischen Formen eine universelle und intersubjektive
Glltigkeit. Sie bilden bei ihm die Grundformen des Verstehens. Da durch Symbole sinnliche
Einzelteile zu Tragern allgemeiner geistiger Bedeutung werden, gestaltet der Mensch mit
Hilfe der Symbole seine Wirklichkeit. Dementsprechend versteht Cassirer unter Kultur die Art
und Weise, wie der Mensch durch Symbole Sinn erzeugt. Unter einer symbolischen Form
versteht er einen geistigen Bedeutungsgehalt, der an an konkretes Zeichen geknupft ist.
Cassirers Definition einer symbolischen Form lautet: ,Unter einer ‘symbolischen Form’ soll
jede Energie des Geistes verstanden werden, durch welche ein geistiger Bedeutungsgehalt
an ein konkretes sinnliches Zeichen geknipft und diesem Zeichen innerlich zugeeignet wird“
(Cassirer 1956, S. 175).

Cassirer differenziert die symbolischen Formen in eine Ausdrucksfunktion (freundliches
Lacheln nimmt Angst), eine Darstellungsfunktion (die sprachliche Bezeichnung von
Sachverhalten mit pragmatischem Bezug zur Welt) und eine Bedeutungsfunktion (abstrakte,
relationale Theorien auf logisch—-mathematischer Basis).

Alle symbolischen Formen kénnen auf jeden beliebigen Gegenstand angewendet werden.
Das Symbol ist gekennzeichnet durch Vielseitigkeit und Wandelbarkeit. Das symbolische
Denken Uberwindet die natirliche Tragheit des Menschen und stattet den Menschen mit der
Fahigkeit aus, ,sein Universum immerfort umzugestalten* (Cassirer 1990b, S. 100). Die
symbolischen Formen durchlaufen eine ‘ideelle Geschichte’, von der mimetischen zur
analogischen und schlieBlich zur symbolischen Form. Dies korrespondiert mit einer
Orientierung vom Objekt zum Subjekt und schlieBlich zum Symbol. Die Zahl ‘funf’ kann als
Zeichen fur funf Dinge, fur die Tatigkeit des Zahlens oder als Teil eines Bedeutungssystems
verstanden werden.

In Religion, Mythos, Sprache,
Technik, Kunst und
Wissenschaft sind die symbo-
lischen Formen in  einer
Emanation miteinander verbun-
den, da mythisches Bewusstsein
in der Lage ist, die Real-
Existenz und  Bedeutungs-
Existenz der Symbole zu
| dechiffrieren. Wahrend sich die
% = religibsen Symbole unablassig
% 8- wandeln, bleibt jedoch das
zugrunde liegende Prinzip, die
Symboltatigkeit, als  solche
konstant. Der Mythos ist flr
Cassirer der Mutterboden aller
Symbolik. ,Im Mythos sto3en wir
auf die ersten Versuche, die Dinge und Ereignisse in eine chronologische Ordnung zu
bringen, eine Kosmologie und eine Genealogie der Goétter und Menschen zu entwerfen”
(ebd., S. 264f). Die mythische Zeit ist ,ewige Zeit“, sie hat keine feste Struktur. Die
Vergangenheit ist fir das mythische Bewusstsein keineswegs vergangen, sie ist hier und
jetzt.

Bild: _Medusa Head" von Bruno Girin veroffentlicht unter CC-BY-SA

Die mythische Welt ist fir ihn kein Dogmensystem, sie ist eine Welt der widerstreitenden
Machte, eine Welt des Handelns. Alle Lebewesen und alle Dinge sind in einem Netz
mythischer Gemeinsamkeiten und Ausschlie3lichkeiten miteinander verbunden. Cassirer
weist das mythische Denken als pralogisches Denken aus. Der Mythos selbst ist ein

© EU Project: visualearning 225773 — CP — 1 — 2005 - 1 — DE — Grundtvig — G -1 9



Abkémmling der Emotion. ,Fir das mythische und religiose Empfinden wird die Natur zu
einer einzigen grolRen Gesellschaft, der Gesellschaft des Lebens. Der Mensch hat in dieser
Gesellschaft keine Vorrangstellung. Er ist ein Teil von ihr, und er steht in keiner Hinsicht
hoher als irgendein anderes Glied" (ebd., S. 132). Es gibt keine Bewertungshierarchien und
hochste Formen. Pflanzen, Tiere und Menschen haben die gleiche Wirde und stehen auf
derselben Stufe. Das erwachende Selbstvertrauen des Menschen beginnt mit dem religiésen
und magischen Denken. Da Cassirer auch die Fahigkeit des diskursiven Denkens als
symbolische Form versteht, hat jedoch das Symbol auch Zeichenfunktion. Mit dem Begriff
Symbol meint Cassirer die geistige Verarbeitung der sichtbaren Dinge und ihrer
Verknupfungen. Symbolformen dienen dem menschlichen Intellekt.

Neben dem Begriff der symbolischen
Form hat Cassirer noch einen zweiten
Begriff, den der ,symbolischen
Pragnanz* entwickelt. Unter ,sym-
bolischer Pragnanz“ versteht er die Art,
in der ein Wahrnehmungserlebnis als
sinnliches Erlebnis zugleich einen
bestimmten anschaulichen Sinn erhalt
und ihn fir das Bewusstsein zur
unmittelbaren  konkreten Darstellung
bringt (vgl. Cassirer 1990a, S. 274f.).
Diese symbolische Pragnanz ist eine
selbstéandige und autonome Beziehung,
ohne die es weder eine Einheit des
Gegenstandes noch eine Einheit des
Selbst gibt. Die Grundidee ist dabei, dass Wahrnehmungserlebnisse als sinnliches Erlebnis
immer schon Trager eines Sinns sind. Orientiert ist der Begriff Pragnanz an der
Gestalttheorie. Wahrend jedoch die Gestaltpsychologie Pragnanz als die tatséachliche Art der
Organisation irgendeiner Wahrnehmung interpretiert, ist bei Cassirer Pragnanz immer
symbolisch, da die Erscheinung immer ein dber sich selbst hinausgehendes Ganzes
bedeutet. Cassirers Verstandnis geht von der Vorstellung eines Zusammenhangs zwischen
den Menschen, der Welt und den Symbolen aus. Er fragt nach der (Geltungs-) Konstitution
von (gegenstandlichem) Sinn. Aus diesem Grunde ist Cassirer ein wichtiger Ideengeber, da
durch ihn deutlich wird, dass Bild- bzw. Symbolwahrnehmung mit Sinnfragen in Verbindung
steht.

Bild: ,Mosaic Floor von Pikaluk verdéffentlicht unter CC-BY

Cassirers Verdienst liegt darin, die Rolle des mythischen Denkens fir die geistige
Orientierung des Menschen wiederentdeckt zu haben. Sein ‘Theorem der symbolischen
Formen’ kann als Grundstruktur dieser Suche nach Orientierung bezeichnet werden. Seine
Uberzeugung, dass Reprasentation die Welt nicht nur abbildet, sondern fiir den Einzelnen
eine konstitutionelle Bedingung ist, halt auch heutigen Wahrnehmungsforschungen stand.
Die Sprache hat fir Cassirer eine homogenitatsstiftende Funktion und daher eine
Vorrangstellung vor allen anderen symbolischen Formen.

2.2 Wahrnehmung und Erkenntnis (Rudolf Arnheim)

Die Gestaltpsychologie geht von einem psychophysischen Ansatz aus. Vermutet wird, dass
die Wahrnehmung eines Reizes mit der Darbietung eines Reizes beginnt und die konkrete
Leistung darin besteht, den Reiz in einen Wahrnehmungsinhalt zu transformieren. Diese
Forschungsrichtung betont die aktive Leistung der Rezipienten. Ein Vertreter dieses
Ansatzes ist Rudolf Arnheim. Er sieht bereits in der Wahrnehmung von Formen eine auf3erst
aktive Beschaftigung. ,Zum einen pragt sich die Welt der Bilder nicht einfach einem
getreulich aufnehmenden Organ ein. Vielmehr greifen wir nach einem Objekt, wenn wir es
ansehen. Mit einem unsichtbaren Finger bewegen wir uns durch den Raum um uns her und
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gehen zu entfernten Orten, wo Dinge zu finden sind; wir berlihren sie, fangen sie ein, prifen
ihre Oberflache, ertasten ihre Umrisse, erforschen ihre duRere Beschaffenheit” (1978, S. 46).

Die Gestaltpsychologie lehrt, dass die Formwahrnehmung tber das Erfassen des visuellen
Reizes hinausgeht. Formen, Figuren oder Gestalten sind dieser Theorie gemaR das
Ergebnis von Prozessen der Gliederung und Herstellung von Zusammenhangen im
Wahrnehmungsfeld. Indem ich wahrnehme, trenne ich eine Figur von einem Hintergrund.
Bestimmte Elemente werden von unserem visuellen System als Figuren aufgefasst, wahrend
das Ubrige visuelle Feld als Hintergrund interpretiert wird. Diese Leistung des
Wahrnehmungssystems gilt als Voraussetzung fir sichere und schnelle Orientierung und
wird Figur-Grund-Unterscheidung genannt. Abhangig ist die Unterscheidung von Figur und
Grund von der Bildung von Gestalten. Die Gestalttheorie (Max Wertheimer, Ivo Kohler,
Wolfgang Kohler und Kurt Koffka) hat folgende Gesetzmafigkeiten herausgearbeitet:

. Faktor der Gleichartigkeit und der geringsten Inhomogenitat (Gruppenbildung)
. Faktor der Nahe (mdglichst kleiner Abstand zwischen den Gruppen)

. Faktor des gemeinsamen Schicksals (Ubereinstimmendes Verhalten)

. Faktor der (objektiven) Einstellung (friihere Gruppierungen werden bevorzugt)
. Faktor des Aufgehens ohne Rest (AbstoRung oder Ergénzung)

. Faktor der durchgehenden Kurve (des glatten Verlaufs)

. Faktor der Geschlossenheit.

~NOoO O~ WNERE

Es gibt nach Auffassung der Gestaltpsychologie eine Tendenz unseres Wahrnehmungs-
systems, unser Wahrnehmungsfeld mdglichst einfach zu strukturieren, die so genannte
Tendenz zur guten Gestalt (Pragnanzeffekt). Wenn Teile und Einheiten eines Musters auf
einer Linie liegen oder ihre Richtungen nur geringe Abweichungen aufweisen, unterstellen
wir eine stetige Fortsetzung. Bei abrupten Richtungsadnderungen interpretieren wir Konturen
als nicht zusammengehorig. Demgemal deckt unser Wahrnehmungssystem im visuellen
Reizmuster objektive Strukturen und Gruppierungen unserer Umwelt auf. Die Wahrnehmung
erfasst bevorzugt hervorstechende Merkmale von Objekten bzw. hervorragende
Strukturmerkmale (vgl. ebd., S. 47). Wahrnehmung funktioniert immer zielstrebig und
selektiv. In der Wahrnehmungsgestalt selbst sieht Arnheim (1980, S. 50) das Ergebnis eines
Wechselspiels 2W|schen dem phyS|kaI|schen Gegenstand, dem Medium Licht als dem

- - J . Ubermittler von Information und den
im Nervensystem des Betrachters
herrschenden  Bedingungen.  Der
normale Gesichtssinn erkennt die
Gestalt ganz unmittelbar. ,Er begreift
eine Gesamtstruktur® (ebd., S. 56)
Dabei ist offensichtlich, dass die
primaren Erfahrungswerte Merkmale
der Gesamtstruktur sind. Es werden
vollstandige Muster wahrgenommen
werden, die dann mit im Gehimn
gespeicherten Erfahrungen verglichen
werden.

Die Wahrnehmung sammelt somit
keine Einzelfélle, sie bezieht sich nicht
auf individuelle Sonderformen,
sondern auf Formtypen. Die Anfange
der Begriffsbildung liegen daher in der
Formwahrnehmung. Formwabhr-
nehmung ist fir ihn das Erfassen von
allgemeinen Struktureigenschaften.
Wahrnehmen bedeutet daher bei

Bild: ,Fighting Fire with Fire collage” von Sefior Codo
verdffentlicht unter CC-SA-BY
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Arnheim auch das Bilden von Wahrnehmungsbegriffen. Das Rohmaterial der Wahrnehmung
entspricht nicht dem, wie es die Wahrnehmung aufnimmt. Ein Gegenstand kann nur
wahrgenommen werden, wenn sein Wahrnehmungsbild in eine Form eingepasst werden
kann. Das Sehen schafft ,Muster aus allgemeinen Formen*, die auf eine unbestimmte Zahl
ahnlicher Falle anwendbar sind, daher erfilllt der Sehvorgang fir ihn die Bedingungen der
Begriffsbildung. Das Wort ,Begriff* weist bei Arnheim nicht auf eine verstandesmafige
Tatigkeit hin. Die beschriebenen Vorgange laufen innerhalb des visuellen Bereichs der
Wahrnehmung ab. Das Wort ,Begriff* soll auf eine auffallende Ahnlichkeit hinweisen. ,Die
Wahrnehmung vollbringt auf der sinnlichen Ebene, was im Bereich des Denkens Verstehen
genannt wird. Im Sehen nimmt jedermann auf bescheidene Art und Weise die zurecht
bewunderte Fahigkeit des Kinstlers vorweg, Muster zu erzeugen, die mittels gestalteter
Form eine gultige Interpretation von Erfahrung liefern. Sehen ist Einsehen” (ebd., S. 50). Fir
Arnheim hat nicht nur das Denken, sondern auch die Gesichtswahrnehmung
Erkenntnisfunktionen, da sie bereits wesentlicher Bestandteil der Wahrnehmung selbst ist,
wie z.B.:

Aktives Erforschen Aussondern Erfassen des Wesentlichen
Vereinfachen Abstrahieren Analyse und Synthese
Erganzen Korrigieren Vergleichen

Kombinieren Unterscheiden In Zusammenhang bringen
Aufgaben I6sen Kategorisieren Umformen

Wahlen Generalisieren

Unter Erkennen versteht Arnheim (ebd., S. 24) alle seelischen Tatigkeiten, ,die beim
Empfangen, Bewahren und Verarbeiten von Tatsachenmaterial im Spiel sind, also die
Sinneswahrnehmungen, das Gedachtnis, das Denken und das Lernen“. Auch beim
kunstlerischen Schaffen sind Wahrnehmung und Denken untrennbar vereint (vgl. ebd., S. 9).
Arnheim geht von einer Einheit von Wahrnehmung und Denken aus. Gesichtswahrmehmung
ist bei ihm bereits eine Erkenntnistatigkeit, wobei er den Gesichtssinn als das fahigste Organ
der menschlichen Erkenntnis beschreibt. Das produktive Denken beginnt zuerst in
Sinnesvorstellungen. Er bezieht sich auf die Tradition der Sensualisten, wenn er sagt, nichts
ist im Intellekt, was vorher nicht von den Sinnen erfasst wurde. Alles schépferische Denken
in der Philosophie und in der Wissenschaft erfolgt somit in Formen von anschaulichen
Bildvorstellungen. ,Es scheint keine Denkprozesse zu geben, die nicht wenigstens im Prinzip
in der Wahrnehmung anzutreffen sind. Anschauen ist anschauliches Denken” (ebd., S. 24).
Die besondere Leistung des gestalttheoretischen Ansatzes liegt in der Herausarbeitung der
Bedeutung des Anschaulichen (Visuellen) fur die Denktéatigkeit des Menschen.

2.2.1 Gestaltgesetze:

Das unentwegte Vergleichen von Unterscheidungsmerkmalen ist die Ausgangsbedingung
des Sehprozesses. Bei der Wahrnehmung strebt unser Wahrnehmungssystem nach
RegelmaRigkeit, Klarheit, Einfachheit, Ubersichtlichkeit und Ordnung. Ein Objekt wird nur
dann wahrgenommen, wenn es sich von seiner Umgebung durch einen Kontrast abhebt. Die
aulere Gestalt wird in Bezug gesetzt mit der Unterscheidung zwischen Objekt (Figur) und
Hintergrund (Grund). Das Phanomen von Figur und Grund soll in erster Linie dazu dienen,
nachzuvollziehen aus welchen Grinden von unserem Wahrnehmungssystem ein Teil des
Bildes als vorne liegend interpretiert wird (und damit zur Figur wird).

Wahrend die rechte Kugel recht einfach zu erkennen ist,
kann die Kugel im linken Bildfeld nur erkannt werden, wenn
man die Augen etwas schliel3t (abblendet). Dann ist die
Kugel besser erkennbar.

‘B”'d; DIE, Bonn Figur und Grund missen sich voneinander abheben. Die
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Figur-Grund-Beziehung entspricht einem visuellen Wertungssystem, das Wesentliches vom
Unwesentlichen unterscheidet. Die beste Figur-Grund-Beziehung ergibt sich durch hohe
Kontraste (Hell-Dunkel).

Wahrnehmungsmdglichkeiten kann auch eine gleichwertige Bedeutung zukommen. Unter
diesen Voraussetzungen entscheiden subjektive (biographische und soziale) Faktoren,
welches B|Idelement als Figur bzw. Grund gewahlt wird. Anhand von Aubrey Beardsleys
Zeichnung Madame Réjane lasst sich zeigen wie mehrdeutig die
Figur-Grund-Beziehung gestaltet werden kann.

Kleine Flachen werden allgemein bevorzugt als Figur gesehen. Je
groRer die Ausdehnung einer Flache, desto wahrscheinlicher wird
sie als Grund wahrgenommen. Meist wird die eingeschlossene
Flache als Figur, die einschlieRende demgegeniber als Grund
angesehen.

Das erstmals von Edgar Rubin 1915
verdffentlichte Bild einer Vase zeigt wie
Uber die doppelte Konturlinie die
Zuordnung erschwert wird.

Gleichzeitig lassen sich beide Vasen
bzw. Gesichter nicht als Figuren
wahrnehmen. Ein Teil wird immer als
vor dem anderen und damit als Figur
interpretiert, wahrend der andere zum
Grund-Sein zurtickgedrangt wird. Da unser Wahrnehmungsvermégen die Objekte anhand
der Konturen identifiziert, kann es zu Uberschneidungen der Wahrnehmungen kommen, da
eine Konturlinie sowohl eine Flache von links als auch von rechts begrenzen kann.

Eine Figur kann nicht ohne Grund wahrgenommen werden. Bevorzugt
werden geometrische Muster und Formen zu einer Figur
zusammengefasst. Je dichter die visuellen Elemente beieinander liegen,
—— ) =———  Jesto eher werden sie zu einer Figur zusammengehdrig interpretiert.
/ \ Geschlossene und symmetrische Formen werden bevorzugt als Figur
gesehen. Bilder mit symmetrischem Aufbau haben eine pragnante
_ Gestalt und wirken ausgewogen. Aufgrund ihrer RegelmaRigkeit weisen
Bild: DIE, Bonn diese Bilder aber auch eine hohe Redundanz auf.

Unser Gehirn formt parallele Linien zu einer Figur, wenn
die Stdbe ausgeflillt werden. Der Kontrast und damit die
Figur-Grund-Beziehung wird erhoht.

Bild: DIE, Bonn

Irradiation oder Uberstrahlung: Helle Formen auf dunklem Untergrund
wirken gréRer als dunkle Formen auf hellem Grund. Das gilt auch fir

Schrift, .

Bild: DIE, Bonn
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scheinbare GrolRe entgegengesetzt der GréRe der sie umgebenden

Kontrast- und Ausgleichstauschungen: Eine Form verandert hierbei ihre I I )
n om,
Elemente. :

Bild: DIE, Bonn I

Der sogenannte ,goldene Schnitt* teilt Flachen und Strecken in das
Verhéltnis von etwa 3:5. Dieses Verhdaltnis wird in der Regel vom
Betrachter als sehr angenehm empfunden, vermutlich weil es in Formen
in der Natur oft vorkommt (z. B. in Blumenbliten). Auch bei der
Gestaltung von Webseiten ist eine Orientierung am ,goldenen Schnitt*
vorteilhaft. Achsensymmetrische Designs wirken oft schwerfallig und
mude.

Bild: DIE, Bonn

2.3 Wahrnehmung und Kognition

Die kognitionspsychologische Wahrnehmungsforschung versteht Wahrnehmung als
Instrument des Erkennens. Wahrnehmung und Gedéachtnis werden in engem
Zusammenhang gesehen. Wahrnehmung dient als Vorbereitung fir Handlung und wird als
Funktion der Orientierung in einer sinnhaften Umgebung interpretiert.

~Wahrnehmung wird hier in unmittelbarer Beziehung zu Prozessen der Aufmerk-
samkeitssteuerung gesehen, und der friheren Erfahrung wird bei der Interpretation von
neuartigen Wahrnehmungssituationen eine steuernde Funktion zugestanden” (Kebeck 1994,
S. 123). Schon bei der Selektion der zu verarbeitenden Informationen, bei der Steuerung
der Aufmerksamkeit beginnt der aktive Prozess der Wahmehmung. Aufmerksamkeit wird
als gezielte Selektion von Informationen mterpretlert die Voraussetzung fur eine bewusste
' Wahrnehmung ist. Ausgegangen
wird von der These, dass es,
bezogen auf die Sinnesorgane, ein
standiges ,Reiz-Uberangebot” gibt.
Systematische Such- und
Steuerungsprozesse sorgen fir
eine Reduktion und Auswahl der
ankommenden Informationen.

Die Steuerungsprozesse laufen
keineswegs zufdlig ab. Das
Flaschenhalsmodell geht von
einer Verengung der
Ubertragungskandle aus. Durch
Filter wird die Ubertragung von
Informationen begrenzt. Vor
jeglicher Aufmerksamkeit werden
vor-bewusste Verarbeitungsschritte
aktiviert. Das Kapazitatsmodell

unterstellt ebenfalls eine begrenzte Verarbeitungskapazitat der Informationsverarbeitung.
Der sensorische Gesamtinput ist in den meisten Fallen deutlich héher als die vorhandene
Kapazitat der Verarbeitung. Die ankommenden Informationen kénnen aber auf
unterschiedliche Verarbeitungsaufgaben verteilt werden. Bei einkommenden Informationen
wird ein Entscheidungsprozess in Gang gesetzt, der Prioritdten zuweist.

Bild: ,Rush hour at the metro” von bimurch veréffentlicht unter
CC-BY
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Wenn Teile der ankommenden Informationen gezielt ausgeblendet werden, wird von
selektiver Aufmerksamkeit gesprochen. Mit Hilfe dieser selektiven Wahrnehmungsweise
kénnen Wahrnehmungsinhalte bewusst wahrgenommen werden. Der Fokus unserer
Aufmerksamkeit kann verschoben werden (Cocktail-Party-Effekt).

Mit der Aufmerksamkeit verbunden sind immer auch motorische Reaktionen. Die von den
Sinnesorganen empfangenen Reize fiihren zu einer Ausrichtung der Aufmerksamkeit. Dieser
Effekt wird als Orientierungsreaktion  bezeichnet. Unsere Augen richten sich immer
zentriert auf die von der Aufmerksamkeit georteten relevanten Wahrnehmungsbereiche.
Diese Wahrnehmungsteile werden Uber das reale Sehen (hohe Sehscharfe und
Diskrimination, geringer Winkel) angeeignet. Insbesondere Toéne lésen die
Orientierungsreaktion aus.

Die selektierten Informationen erfahren ,positive” Korrekturen. Ziel dieser Korrekturen ist es,
Wahrnehmungsobjekte weitestgehend ,originalgetreu® zu erfassen, d.h. konstant zu
erhalten. Die Wahrnehmung ist darauf ausgerichtet, ungeachtet von Irrtimern und
Tauschungen, tatsachliche Eigenschaften zu identifizieren. Wenn z.B. bekannt ist, dass
Tomaten rund und rot sind und etwa einen Durchmesser von 5 cm haben, wird diese
Eigenschaft spater allen Wahrnehmungen zugeschrieben, die als ,Tomaten“ identifiziert
werden (vgl. Kebeck 1994, S. 139).

Einer der zentralsten Korrekturmechanismen besteht in der Wahrnehmung unserer Umwelt
als ,aufrechte Welt". Mit Hilfe der Orientierungskonstanz  sind wir in der Lage, unser
Netzhautbild, das, physikalisch gesehen, auf dem Kopf steht und seitenverkehrt projiziert ist,
umzudrehen. Bei Forschungen, in denen mit einer Umkehrbrille bei Probanten eine
Umkehrung des Netzhautbildes erzielt wurde, trat bei den meisten Testpersonen eine
Anpassung an die neue visuelle Welt auf (vgl. Kohler 1951, S. 15ff). Es scheint, dass der
Mensch die meisten Informationen und Wahrnehmungsobjekte der Horizontalebene
zuordnet. Darlber hinaus spielt die Raumwahrnehmung (Kindsthesie) eine entscheidende
Rolle. Auch bei anderen Manipulationen (Farbbeeinflussung, Helligkeit, GroRe und Form)
stellt sich heraus, dass eine Wahrnehmungskorrektur (Anpassung der Wahrnehmung) an
neue Bedingungen stattfindet.

Richard L. Gregory sieht den Wahrnehmungsprozess gesteuert von Konzepten (2001, S.
18f). Vorhandene Hypothesen werden mit einer Reizinformation abgeglichen. Vorwissen,
Erwartung und Kontextinformation bilden das Ausgangsmaterial von Hypothesen, die
Ausgangsbasis sind fur die nachfolgenden, detaillierten Sinnesinformationen. Mit dieser
Datengrundlage werden die Hypothesen verworfen oder bestétigt. Frihere Erfahrungen mit
der Wahrnehmungswelt, die sich manifestieren in den Gedachtnisinhalten, gelten als Basis
der Hypothesen, mit denen Reizinformationen verglichen werden. Der Vergleich findet
unwillkiirlich und unbewusst statt. Beim Prozess des Abgleichens wird gezielt nach
Merkmalen gesucht, die zu dem aktivierten Konzept (Hypothese) passen. Gegebenenfalls
werden Deutungsalternativen abgegrenzt, d.h. die Versuchspersonen gehen an die Ldsung
der Aufgabe mit einem eigenen Schema, einer Strategie oder einem Rahmen heran (vgl.
Gardner 1992, S. 110). Dieser Prozess wird als top-down-Strategie bezeichnet. Vom bottom-
up-Ansatz spricht man, wenn faktische Details einer konkreten Situation oder Aufgabe den
groReren Einfluss auf die Leistung einer Versuchsperson haben. Die Schemata haben vor
allem die Funktion, Hypothesen zu bilden, d.h. Wahrnehmungsinhalte anhand erster
sensorischer Informationen zu antizipieren und Hypothesen zu testen, bzw. die Auswahl und
Verarbeitung von Informationen zu steuern. Nach Ulric Neissers Ansicht fuhrt die
Anwendung eines bestimmten Schemas dazu, dass wir nach bestimmten Informationen
suchen (1979, S. 48ff.). Informationen, die nicht in das aktive Schema passen, werden eher
ignoriert. Nur eine Auswahl der verfigbaren Information wird verarbeitet und damit
wahrgenommen. Durch eine neue Information kann ein Schema erganzt oder revidiert
werden. Die Wahrnehmung stellt in Neissers Modell einen zyklischen, sich wiederholenden
Prozess aus Erkunden, Aufnahme neuer Informationen und den Einwirkungen auf
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Gedachtnisschemata dar. Neissers Zyklus besagt, dass Wahrnehmen ohne Gedachtnis nicht
mdglich ist. Das Gedachtnis wird als eine aktive Ordnungsstruktur flr die Organisation des
Wissens aufgefallt. Es stellt ein antizipierendes Schema fir die Wahrnehmung bereit, die
auch die Erkundungsvorgange leitet und Interpretationen Uber die aufgenommenen
Informationen liefert.

Bei jeder neuen Erfahrung wird auf bereits existierende Schemata zurlickgegriffen, diese
kénnen dann durch ein aktiviertes Schema revidiert oder erganzt werden. Schemata sind
daher nicht starr, sondern veranderlich. Dadurch bleibt der Wahrnehmungsprozess optimal
an die Verhaltnisse der Umwelt angepasst. Bei Neissers Ansatz sind einige grundlegende
Strukturen angeboren, aber im Wesentlichen muss die Wahrnehmung als Interaktion eines
Handelnden mit seiner Umwelt angesehen werden. Er spricht daher von einem ,zyklischen
Flul3 zwischen Schema und Informationsaufnahme*” (ebd., S. 8).

Soziokulturelle und biographische Erfahrungen
konnen nach diesem Modell die Autonomie der
Wahrnehmung und die Schemata modulieren. Das
Gehirn bringt Organisation in den
Wahrnehmungsreiz. Es macht Annahmen, die
durch Erfahrung be- oder unbewusst verandert
werden konnen. Die individuelle Wahrnehmung
kann durch individuelle Bedurfnisse, Interessen,
Einstellungen und Motive beeinflusst werden.
Individuumsspezifische Selektionen bestimmten die
Sensibilitat, mit der wir auf unterschiedliche Reize
reagieren. Unsere Reaktionen geben Hinweis auf
unsere Bedurfnisse und Einstellungen gegeniber
den Reizen. Wahrnehmungsobjekte, die in
Zusammenhang mit aktuellen Bedurfnissen stehen,

werden groRer bzw. intensiver wahrgenommen.

Bild: ,Austin® von Sefior Codo veréffentlicht . : . . .
unter CC—BY—SA Dies wird als Akzentuierung bezeichnet. Mit dem

Begriff Fixierung weist diese Forschungsrichtung
auf die Tendenz hin, bestimmte Deutungsmuster und Interpretationen immer wieder
anzuwenden. Unabhéangig von Reizinformationen werden Objekte in einer bestimmten Weise
wahrgenommen. Selbst mehrdeutige Informationen werden bezogen auf die augenblickliche
Bedurfnissituation.

Witkin  (1954) betont ebenfalls den individuellen Modus der Verarbeitung von
Wahrnehmungsreizen. Er vermutet, dass dauerhafte Personlichkeitseigenschaften oder
Dispositionen die Wahrnehmung grundlegend pragen. Der individuelle Modus der
Verarbeitung von Wahrnehmungsreizen hangt nicht von augenblicklichen Bedurfnissen oder
Emotionen ab, sondern bleibt zeitlich stabil. Die individuelle Wahrnehmung der Umwelt ist
diesem Ansatz gemalR zu vergleichen mit einer ,Persdnlichkeit, ahnlich wie die
Korpersprache. Der bestimmt, wie wir die Wahrnehmung organisieren und insbesondere
mehrdeutige Reize interpretieren.
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2.4 Kognitive Neurowissenschaft

Die kognitive Neurowissenschaft beschéftigt sich mit den neuronalen Grundlagen kognitiver
Leistungen, so z. B: die neuronalen Mechanismen von Lernen und Gedachtnis. Fur diesen
aktuellen Zusammenhang ist von besonderem Interesse wie visuelles Lernen aus Sicht der
Neurowissenschaft funktioniert.

Das Gehirn ist nicht nur das zentrale Organ der Informationsverarbeitung, sondern steuert
zugleich vielfaltigen kognitiven Regelungsprozesse, wie z.B. das Wiedererkennen von
Objekten und Personen, das Suchen von Problemlésungen und die Produktion und das
Verstehen von Sprache. Bei den Leistungen ist die Reaktion nicht allein durch den Reiz
determiniert. Sie wird auch durch interne, mentale Zustande des Organismus, wie z.B.
Gedachtnisinhalte (,Wissen"), Wahrnehmungen, Vorstellungen, Motive (Intentionen) oder die
Aufmerksamkeit beeinflusst. Wir sehen nicht mit dem Auge, wir sehen mit dem Gehirn. Das
Gehirn empfangt nur winzige elektrochemische Signale Impulse von unterschiedlicher
Frequenz. Damit diese Signale einen Sinn ergeben, missen sie nach bestimmten Regeln
und mit einem bestimmten Wissen gelesen werden.

Die Visuelle Wahrnehmung dient der Erkennung von Objekten im dreidimensionalen Raum.
Sie realisiert sich im Sehhirn. Das wichtigste Sinnesorgan in der Mensch-Maschine-
Kommunikation (80% der Sinneseindriicke werden durch das Auge erfasst) ist das Auge.
Das Auge transformiert die optische Abbildung der im Gesichtsfeld wahrgenommenen
Umwelt in Nervenerregungen um. Uber Nervenzellen werden diese ins Gehirn gebracht und
dort verarbeitet. Unser Wahrnehmungssystem basiert auf einer modularen Arbeitsweise.
Farbe und Form sowie Raum, Bewegung und Lokalisation werden in drei Kanélen in
Millisekunden parallel verarbeitet. Das Parvo-System ist Trager der Farbinformation. Es
verflgt Uber ein gutes raumliches Auflosungsvermdgen (Detailerkennung). Die Magnozellen
sind empfindlich fur die Helligkeitsdifferenzen und das zeitliche Auflosungsvermdégen. Es ist
zustandig fur die rdumliche Tiefe, hat aber nur eine geringe Sehscharfe.

Das Gehirn verarbeitet somit visuelle Merkmale in spezialisierten Modulen. Es scheint, dass
das Gehirn Uber viele Module mit selbstadaptierenden Netzverknipfungen verflgt. Die
Netzzellen werden leitfahiger und aktiver, wenn sie haufiger erregt werden. Die permanente
Aktivierung kann zu so genannten ,versteckten Einheiten” fihren und somit zur Entwicklung
innerer Muster. Diese versteckten Einheiten koénnen lernen und abstrahieren,
verallgemeinern und entdecken. Sie sind sogar in der Lage Muster selbst dann zu erkennen,
wenn nur ein kleiner Teil sichtbar ist (Gregory 2001, S. 111).

.Der entscheidende Punkt bei selbstadaptierenden Netzen ist, dass analoge interaktive
Systeme aus aufeinander folgenden Préasentation von Gesichtern, Buchstaben oder
Sprachlauten im Eigenunterricht lernen kénnen, neue Objekte derselben Klasse zu erkennen
und neue Kategorien von Objekten oder Situationen aufzubauen“ (ebd).

Wenn wir den Mond sehen, erweckt das visuelle Gehirn den Eindruck (Mustererkennung) als
ob er nur wenige hundert Meter weiter entfernt liegt. Die Wahrnehmung (Perzeption)
widerspricht dem Wissen (Konzeption), dass der Mond rund 400.000 km entfernt ist. Es gibt
somit oft eine Trennung bzw. ein Widerspruch zwischen Perzeption und Konzeption. Beide
Wahrnehmungssysteme stehen dem Gehirn zur Verfiigung, die Inputs aus der AuRenwelt zu
verwerten. Das vorhandene konzeptuelle und perzeptuelle Wissen dient jeweils zur Bildung
von Hypothesen. Je intensiver beide Systeme miteinander verschrankt sind, desto besser
kann gelernt werden. Perzeptuelles und konzeptuelles Fahigkeiten entwickeln sich
insbesondere wenn mit Objekten in Wechselwirkung gelernt wird. Anfassen bzw. ,begreifen”

und Anschaulichkeit sind daher ganz wesentliche Aspekte, um beim Lernen optimale
Voraussetzungen zu schaffen.
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Spekulativer Geist-Entwurf flir den Sehprozess.

\\konceplue\leswimn ‘ B_ottom-Up-SignaIe_ von den Augen und anderen
; S RN Sinnen werden _mlttels Objektwissen (T_op-Down)
el und _ a_llgememen _ Regeln __(S_eltenwege)
physiologisch verarbeitet und kognitiv interpretiert

oder gelesen. Die allgemeinen Regeln (wie

ot f Perspektive und Gestaltgesetze der Organisation)

perzeptualles Wissan §‘ Qualia

Top-Down

F - - 7 bilden die Syntax; das Objektwissen eine implizite
saenege (SSIEREE o venater E Semantik. Rickkopplungen, die auf Erfolgen bzw.
TN «L~,  Misserfolgen von Handlungen basieren, konnten
L soncecoie  0dAS  Wissen  korrigieren und  weiterentwickeln.

o] o (Daher die Bedeutung von praktischem Lernen.) Es
’7 Gl Ehele wird angenommen, dass sensorische Signale in
set Echtzeit die  Gegenwart  signalisieren -

(Werkzeupsatz

fir ic Auigabe)  Bottom-Up maoglicherweise mit Hilfe von Qualia

yon dan Augen

(Empfindungen).

Schaubild: Gregory, S. 2001, S. 305

Irvin Rock (1985, S. 3f.) folgert aus diesen Forschungen, dass Wahrnehmung als
konstruktiver Prozess verstanden werden muss. Die jeweilige Weltwahrnehmung
unterscheidet sich qualitativ von den Reizverhaltnissen der Umwelt. Wahrnehmung
funktioniert auf allen Ebenen auf gedankenahnlichen Prozessen. Fir Rock gelten
Wahrnehmungen als intelligent, sie funktionieren zumindest so, als ob sie intelligent seien.
Zwar sind Wahrnehmung und Bewusstsein voneinander getrennt, es lassen sich jedoch eine
Reihe von Prozessen finden, die typisch sind fir das Denken, so z.B. Beschreiben,
Schlussfolgern, Problemlésen. ,Beschreiben“ ist bei ihm die abstrakte Analyse der
Geometrie und die Orientierung eines Objektes. Unter ,Schluss” versteht er, dass aus der
sensorischen Information nach unbewusst verlaufenden Regeln bestimmte Eigenschaften
abgeleitet werden.

Bei Problemlésungen ist ein kreativer Prozess des Hypothesen-Aufstellens notwendig. Bei
der internen Konstruktion von Ereignissen oder Objekten sieht Rock (1983, S. 198) vier
kognitive Prozesse beteiligt:

1. Formkonstruktion (Wahrnehmung einer Gestalt)

2. Problemlésung (Hypothesengenerierung und -testung)

3. Relationale Bestimmung (Interpretation von Stimulusverhaltnissen)
4. Schlussfolgerungen.

Nicht zu allen Zeiten werden die jeweiligen Inputs in der gleichen Art und Weise im Gehirn
bearbeitet. Die Gehirnforschung geht davon aus, dass bestimmte sensorische,
sensumotorische und psychische Funktionen nur in spezifischen sensiblen Phasen wirksam
gefordert werden koénnen. In den ersten Lebensjahren bildet sich die Struktur des Gehirns
heraus. Nur wenn das Gehirn Anregung von auf3en bekommt verlauft die Vernetzung der
Nervenzellen optimal. Bleiben Anregungen beim Spracherwerb oder dem Bindungsverhalten
aus, wird die entsprechende Funktion nicht ausgebildet. Des Weiteren wird davon
ausgegangen, dass in den ersten Lebensmonaten ,neuronale Grundmuster® geschaffen
werden, die als veranderungsresistent gelten und mafigeblich die weitere biopsychosoziale
Entwicklung pragen. Interaktion, Kommunikation und Informationsverarbeitung und alle
Lernprozesse werden demgemal bis ins hohe Alter von der in der Kindheit erworbenen
JArchitektur der GroRBhirnrinde” (Singer 2003, S. 70) bestimmit.

Singer schlieRt aus diesem Befund die Notwendigkeit, sich fir den verstarkten Einsatz nicht-

rationaler Ausdrucksmittel einzusetzen. Er betont, dass bildnerische, mimische, gestische
und tanzerische Ausdrucksformen auch Informationen transportieren kénnen, um die
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bisherige Dominanz der Kommunikationsausbildung zu Gunsten der rationalen Sprache zu
erweitern. In Anbetracht der Dominanz der Visualitdt in unserer Umwelt kann davon
ausgegangen werden, dass Kinder und Jugendliche tber eine hohe Dominanz von Mustern
und ,versteckten Einheiten“ verfigen, die ihnen helfen insbesondere mit audiovisueller
Kommunikation optimal umzugehen. Anschauliches Denken und Wahrnehmen durfte bei
ihnen von daher besonders geeignet sein, um Lernprozesse zu initiieren. Daraus lasst sich
folgern, dass in einer von Medien gepragten Gesellschaft in der frihkindlichen Erziehung
notwendiger Weise audiovisuelle und alphanumerische Kompetenzen gefdrdert werden
missten. Interessant ist, dass entgegen dieser gesellschaftlichen Notwendigkeit im Moment
(in Deutschland) die Forschungsergebnisse in der Offentlichkeit diskutiert werden, die aus
den neurologischen Befunden schlie3en, dass die Kinder vor Medienerfahrungen in der
frihen Kindheit zu bewahren sind.

2.5. Lernpsychologische Aspekte
Hinweise aus der Hemispharenforschung

Die Hemispharenforschung beschaftigt sich mit den
unterschiedlichen Funktionen der rechten und der
linken Halfte (Hemisphéaren) des Gehirns.

Die linke Hirnhalfte (auch verbales System genannt)
ist demnach das Zentrum der menschlichen
Rationalitat und Abstraktionsfahigkeit und st
zustandig fur das logische Denken sowie die
sequentielle  Verarbeitung von Zahlen und
sprachlichen Informationen (vgl. Edelmann 2000, S.
8f).

Die rechte Hirnhélfte (nicht-verbale System) ist
Zentrum der Emotionalitat und Impulsivitat sowie der
Verarbeitung visueller, bildhafter und musikalischer
Eindricke, aber auch der Synthese und der
ganzheitlichen Betrachtung. Dabei stehen die

. . . . . . B e f
verschiedenen Dimensionen des Reizes gleichzeitig g \g*:%% 7 o

zur Verfiigung (z. B. Farbe, GroRe, Form). Daher a‘f \ i up
kébnnen mit Hilfe des nicht-verbalen Systems A(:‘W
mehrere Reize parallel aufgenommen werden, die

Verarbeitung eines Bildes erfolgt somit eher  Bild: Verschiedene Hirnansichten und -
" . schnitte aus dem Handbuch der Anatomie
ganzheitlich als sequenziell.

des Menschen von Professor Dr. Carl
_ _ _ Ernest Bock (1809-1874), veroffentlicht
Eine theoretische Begrindung der Wirkungen von  1841in Leipzig.

Bildern wird von dem Kognitionspsychologen Paivio
1971 mit dem Konzept der doppelten Kodierung geliefert. Auch die Hemispharenforschung
stltzt dieses Konzept.

Welches der Systeme aktiviert wird, hangt nach Paivio zunéchst von der Art des Reizes ab
(ebd, S. 152f). Je nach Bedeutung des Reizes wird aber auch das jeweils andere System
aktiviert. Der Begriff "Hund" aktiviert z.B. zunachst das verbale System, l6st aber auch eine
bildhafte Vorstellung aus. Umgekehrt verhalt es sich, wenn das Bild eines Hundes gezeigt
wird. Eine Codierung in beiden Systemen erhtht nach Paivio die Wahrscheinlichkeit, dass
der Reiz besser gespeichert und spater erinnert wird.
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Beide Hemispharen stehen in einem komplementéren Verhaltnis zueinander. Sie erganzen
sich mit ihren spezifischen Leistungsfahigkeiten. Sprache wird nicht nur linkshemispharisch,
sondern auch rechtshemisphérisch verarbeitet: Zu den Aufgaben der linken Gehirnhélfte
gehort z. B. das Entschlisseln der Worter und das Auffassen von syntaktischen Strukturen,
die rechtet Gehirnhélfte ist unter anderem zustandig fir die emotionale Farbung der
Ausdriicke. Auch bei der Verarbeitung von Bildern sind beide Hemispharen beteiligt.
Allerdings wird davon ausgegangen, dass Bildverarbeitung vor allem in der rechten
Gehirnhalfte stattfindet (vgl. Kroeber-Riel, 1996, S. 23). Das Konzept der doppelten
Kodierung wird somit von der Hemispharenforschung gestutzt.

Padagogische Fragen:

Trotz der ganzheitlichen Sicht der Funktionsweise des menschlichen Gehirns mit zwei
hochspezialisierten Halften, gibt es zahlreiche Hinweise, dass sich Menschen im Ausmalf
der Aktivierung der beiden Hemispharen unterscheiden. Bei manchen Menschen dominieren
die Aktivitaten der rechten Hirnhalfte, sie sind rechtsdominant, bei manchen die der linken
Hirnhalfte, sie sind linksdominant.

Zahlreiche Autoren nehmen an, dass die vorherrschenden Lehrplane an Schulen besonders
das analytische und begriffliche Denken der linken Hemisphare ansprechen. In diesem
Zusammenhang wird oft gefordert, dass eine starkere Einbeziehung der rechten Hemisphare
mit ihrem intuitiven und bildhaften Denken eine Steigerung des Lernpotentials fiihren kénnte.

Die mentale Reprasentation von Wissen

Geistiges Wissen kann auf unterschiedliche Weise im Gedachtnis reprasentiert werden.
Hierbei kbnnen folgende Mdglichkeiten der Reprasentation unterschieden werden:

« die aussagenartige Reprasentation,
« die analoge Repréasentation
« und die handlungsmaRige Reprasentation von geistigem Wissen.

Anders als bei der analogen Reprasentation, wird bei der aussagenartigen Form die
Bedeutung von Sprache oder Bildern intern in abstrakter Form gespeichert. Hierbei werden
z. B. sprachliche Mitteilungen Punkt fur Punkt in kleinste Bedeutungseinheiten
(Propositionen) transformiert, die anschlieBend wieder zu einem Bedeutungshetz verknipft
werden. Sprachverstehen wird so zu einer Addition bedeutungshaltiger Elemente. Der Begriff
JProposition* stammt aus der Logik und Linguistik und bezeichnet die Kkleinste
Bedeutungseinheit, die als selbststandige Behauptung stehen und sinnvoll als wahr oder
falsch beurteilt werden kann. Bei der sog. ,Propositionalisierung” zerlegen Menschen einen
komplexen Satz in einzelne Propositionen (vgl. Edelmann 2000, S. 146f).

Bei Netzwerken koénnen in diesem Zusammenhang sogenannte Ereignisnetzwerke und
Begriffsnetzwerke unterschieden werden. Bei Ereignisnetzwerken kdnnen Relationen
(Beziehungen) zwischen Bedeutungselementen ausgesagt werden und bilden ein komplexes
Geflecht. Begriffsnetzwerken sind als Begriffshierarchien ausgestaltet. Sie bilden die Inhalte
des semantischen Gedachtnisses ab (Speicher fir Bedeutungen, die nicht mehr als einzelne
Ereignisse prasent sind). Wichtigstes Merkmal dieser Netzwerke ist die hierarchische
Struktur, d. h. eine Rangordnung von Personen oder Begriffen, wobei jeder Rang dem
nachsthéheren untergeordnet ist (vgl. Edelmann 2000, S. 146f). Ein anschauliches Beispiel
ist die militdrische Rangordnung.

Bei der analogen Reprasentation sind viele Details der wahrgenommenen Ereignisse
enthalten. Sie zeichnet sich durch ihre Anschaulichkeit aus. Der Begriff ,Analogie” weist
darauf hin, dass zwischen der duRReren Erscheinung und der inneren Reprasentation eine
bestimmt Ahnlichkeit besteht.

Die wichtigsten externalen Reprasentationssysteme bilden Bild und Sprache, d. h. man kann
eine Sache sehen oder Uber sie horen. Internal kann eine Sache analog oder aussagenartig
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reprasentiert sein, das bedeutet wir speichern ein
relativ anschauliches Vorstellungsbild oder eine
relativ abstrakte Bedeutung (ebd, S. 151).

Vorstellungsbilder sind immer interpretierte
Informationen. Hier lassen sich raumliche
Vorstellungsbilder (z. B. Buch auf einem Tisch)
und lineare Ordnungen (z. B. Perlen auf einer
Schnur) unterscheiden. Bei Objekten in einem
raumlichen oder linearen Bezugsrahmen (z. B.
simultane Mengenerfassung bei vier
Frihsticksgedecken oder Vorstellung der

Flugbahn eins FuRballs) ist eine analoge

E”Cd_:é’sus 'con” von laRuth verdffentlicht unter Reprasentation einer sprachlich-inhaltlichen weit

Uberlegen. Beispiel: Die Informationen auf der
Anzeigetafel des Busses (siehe Bild oben) kénnen sowohl analog als auch aussageartig
erfasst und reprasentiert werden.

Zum besseren Verstandnis der Beziehung zwischen Wirklichkeit, Bild und Sprache ist es
hilfreich, folgende ,Wirklichkeitsebenen“ auseinander zu halten (vgl. Kroeber-Riel 1996, 37f):

Wirklichkeitsebene Modalitatsbereich
Objektebene - visuell
Darstellungsebene - Bild
l - Sprache
— Psychische Ebene - inneres Bild

- sprachliche Vorstellungen

Auf der Objektebene beziehen wir uns auf konkrete visuelle Erscheinungen. Konkrete
Sachverhalte kénnen auf der Darstellungsebene durch Bild uns Sprache wiedergegeben
werden. Auf der psychischen Ebene werden im Betrachter bildliche oder sprachliche
Vorstellungen geschaffen. Auch nicht reale Sachverhalte kénnen durch Bild und Sprache
wahrnehmbar gemacht werden, wie z. B. ,Batman fliegt Uber die Stadt‘. So kénnen innere
Bilder zu einem fiktiven Sachverhalt im Gedachtnis entstehen, welche die gleiche
Wahrnehmungsqualitat haben wie innere Bilder eines realen Sachverhalts.

Innere Bilder, die den Charakter von Wahrnehmungen haben, werden als eidetische
Phanomene bezeichnet. Die Vorstellungen hierzu sind besonders deutlich. Es werden
scharfe Konturen und auch Farben gesehen. Diese Fahigkeit ist bei Kindern und
Jugendlichen besonders ausgepragt. Im Gegensatz zu eidetischen Leistungen, kdénnen
allerdings auch Bedeutungen eines Bildes erinnert werden. Konkrete Einzelheiten, wie Form
und Farbe, sind kaum noch im Gedachtnis prasent. Hier kann eine Parallele zum
sprachlichen Lernen gesehen werden. Nicht der genaue Wortlaut des Satzes wird
gespeichert, sondern meist nur der Inhalt.

In zahlreichen Fallen scheint das Gedachtnis fir visuelle Inhalte eine weitaus groRRere
Kapazitat aufzuweisen, als flr verbale. Zahlreiche Untersuchungen haben dies bestatigt.
Sehr anschaulich verdeutlicht das klassische Experiment von Paivio die Gedéachtnisleistung
fur Bilder und Worter:
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50 Gedachtnisleistungen fir Bilder und
Worter:  kurzfristig 5 Minuten nach
Darbietung (K) und nach einer Woche
(L) gemessene Erinnerung (Recall) an
Bilder und Wérter

OK
mL

Schaubild: Nach einem klassischen Experiment
von Paivio von 1971 (vgl. ebd, S. 27).

Bilder konkrete abstrakte
Worter Worter

Die handlungsméaRige Reprasentation ist in der Forschung bis heute relativ unbeachtet.
Diese Repréasentationsart kann motorische Kodierung meinen, wie z. B. das Lenken eines
Fahrzeugs oder die Handhabung eines Werkzeugs. Es handelt sich hier um motorische
Fahigkeiten. Weiterhin ist diese Reprasentationsart insbesondere bzgl. der
Verarbeitungstiefe von Lehrstoff von Bedeutung. Sprachliche Reprasentation sowie eine
Veranschaulichung durch zusatzliche Abbildungen kénnen einen aktiven Umgang mit dem
Lehrstoff oft nicht ersetzen. Beispiel: Praktika wahrend der Studienzeit oder zum Thema
.Gemuiuse* wird in der Grundschule eine Gemisebeet angelegt (Aufzucht, Pflege der
Pflanzen, Ernte, Kochen etc.). Es wird hier vermutet, dass durch eine gleichzeitige bzw.
sukzessive Mehrfachkodierung ein Gegenstand praziser und vollstandiger erfasst und auch
besser behalten wird (vgl. Edelmann, S. 152f).

Multiple Repréasentation und Vernetztheit von Wissen

Multiple Reprasentation ist das Ergebnis einer dualen Kodierung. Lerner eignen sich somit in
diesem Fall Wissensstoff schwerpunktmalig sowohl aussagenartig (abstrakte Bedeutung),
als auch analog (konkret-anschauliches Denken) an. Diese Mehrfachverarbeitung wird als
multiple Reprasentation bezeichnet. Aus Sichtweise der Hemispharenforschung sind die
linke und rechte Gehirnhalfte in spezifischer Weise beteiligt. Es gibt wahrscheinlich nur
relativ wenig Lernvorgange, bei denen eine Art der Informationsverarbeitung ausschlie3lich
auftritt. Es scheint kaum bezweifelbar, dass Anschauung das Lernen von relativ abstakten
Inhalten und Bedeutungen erleichtert (ebd, S. 153f).

Multiple Représentation
I

’ ’

aussagenartig analog

abstrakte Bedeutung konkret-anschauliches Denken

Bei grolReren Wissengebieten treten in der Regel komplexe Netzwerke auf. Die Auffassung,
dass Wissen vernetzt ist und haufig in aussagenartiger und analoger Form gespeichert wird,
ist der wichtigste Gesichtspunkt im Hinblick auf das Erfassen und Behalten gréerer
Sachgebiete. Der Versuch, sich einen komplexen Lernstoff sequentiell als fortlaufende Liste
einzupragen, ist mit grolRer Wahrscheinlichkeit zum Scheitern verurteilt. Bei der
Kommunikation vernetzten Wissens sind daher sowohl das ganze System, wie auch die
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einzelnen Bausteine in geeigneter Weise zu strukturieren. Vernetztes Wissen weist immer
eine Oberflachenstruktur und verschiedene Schichten in einer Tiefendimension auf. Fur
diese Art der Informationsverarbeitung hat sich seit einiger Zeit der Begriff ,Hypertext”
etabliert. Am Computer ist die Realisation durch die freie Navigation wesentlich einfacher als
in herkdmmlichen Texten. Dennoch kann hier versucht werden, durch Querverweise ein
vernetztes Denken anzuregen. Hier kbnnen dann die Lerner/-innen zwischen den einzelnen
Begriffen und Inhalten Bricken schlagen.

Internal bauen sich Menschen insbesondere bei relativer Komplexitat von Sachverhalten
mentale Modelle auf. Diese reprasentieren umfassende Strukturen und Prozesse eines
mentalen Realitatsbereichs. Sie integrieren sprachliches, bildhaftes und
handlungsbezogenes Wissen, wobei eine ganzheitliche-analoge Form der Reprasentation im
Vordergrund steht. Mentale Modelle erlauben die innere Simulation duRRerer Vorgange und
bestimmen das Denken und Handeln der jeweiligen Person. Sie ermdglichen die
Bewaltigung von Aufgaben und Problemen (ebd. S. 156f).

Visuelle Kreativ-Methoden, wie z. B. Mindmapping oder Clustering eignen sich hervorragend,
um z. B. mentale Modelle sichtbar zu machen, Wissen zu strukturieren, Unterricht, Vortrage
vorzubereiten und anschaulich Lehrstoff zu prasentieren. Durch die immer weiter
verastelnden Assoziationen kann eine auf3erordentliche Speicherkapazitat erreicht werden.

3. Die Macht des Bildes

In modernen Gesellschaften kommt kein Politiker ohne ,Spin Docter oder ,Image-Berater”
aus. Die politische Inszenierung gehoért zum Alltag. Politiker versuchen schon lange nicht
mehr, mit Argumenten zu Uberzeugen, sondern vor allem mit Bildbotschaften. Sie glauben
an die suggestive Kraft und die emotionale Wirkung der Bilder. Die Notwendigkeit der
effektvollen Darstellung von Politik ist keineswegs neu. Seit Jahrhunderten
instrumentalisieren Religion und Staat die Bildglaubigen. Sie profitieren von der Macht, die
von den Bildern ausgeht. Neu ist die Komplexitat, mit der versucht wird, mit Bildern zu
beeinflussen.

Mit der Macht der Bilder beschéftigt sich auch die Werbewirtschaft. Um die Erinnerung an die
Werbebotschaft bei dem Konsumenten zu verankern, muss der Kommunikator auf die
Vielfalt der zirkulierenden Information reagieren, will er nicht Ubersehen werden. Eine
Aktivierungsspirale ist die Folge. Drei Attraktoren werden eingesetzt, um die Konsumenten
zum Kauf zu animieren:

1. Aktivierung - Die Frequenz der Werbebotschaften wird beschleunigt,
2. Emotionalisierung - Die Werbung wird erotischer und aggressiver.
3. Asthetisierung - Die Werbung wird sensualistischer.

Diese ‘Anforderungen’ werden am ehesten durch Bildkommunikation eingeldst. Dies hangt
mit folgenden Bildfunktionen zusammen:

« Bilder haben eine unmittelbare Wirkung
« Bilder haben eine Aktivierungsfunktion

» Bilder haben eine Pfortnerfunktion

e Bilder werden ganzheitlich erfasst

« Bilder erhéhen die Gedachtniswirkung

e Bilder transportieren Emotionen

» Bilder |dsen Assoziationen aus

» Bilder unterlaufen die rationale Kontrolle.

Es gibt jedoch keine kausalen Wirkungszusammenhéange beim Einsatz von Bildern. Bei der
Bildkommunikation kann nur mit dem Begriff der ,Wahrscheinlichkeit* argumentiert werden.
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Der Bildercode bietet ,nur* eine Vorzugsleserichtung an. Ob diese von den Rezipienten
erkannt wird hangt von verschiedenen Faktoren ab.

3.1. Bildwahrnehmung

Bilder sind Abbilder, sie kdnnen sich von ihrem Urbild I6sen, sich verselbstandigen und einen
Eigenwert erhalten. Der Rezipient kann die Bildercodes aufgrund biographischer und
gesellschaftlicher Erfahrungen subjektiv anders deuten. Es gibt somit keine Determinanten,
sondern eher Wabhrscheinlichkeiten. Es kann bestenfalls von bevorzugten Leseformen
ausgegangen werden. Folgendes Schema der Bildwirkung (Doelker 1991, R0l 1998) ist
vorteilhaft, um sich bewusst zu werden, dass Bilder mehrdeutig sind.

3.1.1. Bild als Wesen

Bild: “Headless Lenin” von terren in
Virginia veroffentlicht unter CC-BY

3.1.2. Bild als Schatten

In der Frihzeit der Menschheit unterschied der Mensch
nicht zwischen dem Bild und dem Abbild. Bild und
Abgebildetes wurden als wesensgleich wahrgenommen.
Dem Bild wurde, wie auch der Natur und den Naturkraften,
eine Seele (anima) zugesprochen. Die aul3en- und die
innen wahrgenommene Welt sowie die durch Abbilder
dargestellte Welt wurde als wesensgleich interpretiert. In
der Frihzeit der Menschheit dominierte die Einheit von
Bild und Wesen. Bilder dienten als Hilfe bei der
Orientierung in der Welt. Dies ist die erste Stufe der
Bildwahrnehmung.

In Bildern von Herrschern, Postern von Popstars, Fotos
von Staatsmannern lebt diese Bildvorstellung weiter. Bei
Machtwechsel werden, wie vor nicht all zu langer Zeit zu
sehen war, die Statuen und Bildzeichen der alten Macht
zerstort (Lenin-, Stalin-, Sadam Hussein-Statuen). Die
Bildzerstorer, jugendliche Popfans, aber auch die
Werbefachleute, die den Eindruck erwecken wollen, dass
ihr Produkt die Wirklichkeit suggeriert, sind dem gleichen
magischen Denken verpflichtet (Immanentismus).

In der zweiten Stufe entspricht das Bild
nicht mehr dem Wesen, gleichwohl hat
es Anteil an dem Wesen. In dem Bild
wird eine Spur des Wesens gesehen.
Das Bild ruckt zwar nicht die
substantielle Einheit der sinnlichen
Erscheinung aus, hat aber Teilhabe an
der Wirkungskraft des Abgebildeten.
AngeknUpft wird bei diesem
Verstandnis an den Begriff Methexis

von Platon. Nach der Theorie der |

Methexis kénnen Bilder eine Teilhabe
an der Wirkungskraft des Abgebildeten

zugestanden werden. Eine Fotografie
enthalt demgemall eine Spur des

i 2
gﬂ-‘
B

Bild: ,Place de I'Alma, Paris “ von Foraqggio veroffentlicht
unter CC-BY-ND
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realen Gegenstandes und damit des wirklichen Wesens, wie auch der Rauch auf die reale
Anwesenheit von Feuer schliel3en I&sst.

3.1.3. Die Dekonstruktion des Bildes

Kreative Prozesse, die eine
eigene  Dynamik  entwickeln,
stehen in Beziehung mit der
dritten Stufe, dem Eigenwert des
Bildes. In dieser Phase hat sich
das Bild von der referierten
Wirklichkeit geldst. In
jugendlichen Subkulturen werden
oft selbst gedeutete zeichenhafte
Systeme verwendet, die nach
innen einen gemeinsamen Code
reprasentieren, wahrend sie nach
AulRen abgrenzen. Diese
Nutzungsform kann ebenfalls zu
dieser dritten Bedeutungsebene
des Bildes gezahlt werden.

Bild: “graf* von Javi Motomachi verdéffentlicht unter CC-BY Jl_Jgen_dIiche schatzen ) €s,
historisch aufgeladene Zeichen

im neuen Kontext in die Dynamik eines jugendlichen style-war zu integrieren. In Form von
Bricolagen formen Sie Codes um. Gegebenen Bedeutungen werden weitere hinzugeflgt
oder ganz neue Bedeutungen entwickelt. Nicht jedes Hakenkreuzmotiv, christliche Kreuz
oder satanische Symbol, das Jugendliche als Emblem tragen, transportiert die in diesen
Symbolen verinnerlichten Werte. Bei dieser Bildbedeutung wird davon ausgegangen, dass
der Produzent und der Rezipient autonom sind in der Bedeutungszuweisung der Bildcodes.

3.1.4. Die Remythisierung des Bildes

In der vierten Stufe kommt es zur Remythisierung des Bildes, da eine magische Komponente
ins Spiel kommt. Es geht nicht wie bei der Immanentismusthese um die Verwechslung von
Bild und Abbild (1. Stufe), sondern um eine Aufladung der Bild-Bedeutung, d.h. Bilder
erhalten eine zusétzliche Bedeutung, einen symbolischen
Subtext, erganzend zu dem, was sie eigentlich abbilden. Diese
’\t Subtexte richten sich nicht an das rationale Bewusstsein. Es
9 4. werden phylo- und ontogenetischen Erfahrungen angesprochen
| & (normative Asthetik, archaische Symbole, Archetypen). Wenn
e auch  ungeklart bleibt, ob der Reanimismus zu
/' wahrnehmungsrelevantem Verhalten fuhrt, lasst sich die
¢ 4 @ massenhaft auftauchende Prasenz dieser Bilder nicht

#¢ , verleugnen.

Bild: ,Lenin en el Parking” von Luxerta verdéffentlicht unter CC-BY-SA
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3.2. Entwurf einer Bildgrammatik

Die permanente, fast schon aufdringlich zu nennende Wiederholung von asthetischen
Grundregeln in Werbung, Videoclips und Spielfilmen gibt markante Hinweise, dass die
Kenntnis einer ,visuellen Grammatik" (Bildgrammatik) von Vorteil ist, mit Bildwelten
kompetent umzugehen. Die Wahrscheinlichkeit einer von visuell-dsthetischen Schemata
beeinflussten Wahrnehmung ist nicht zu unterschatzen ist. Der individuelle Rezipient kann
mit den Bildwelten nur dann konstruktiv und damit bewusst umgehen, wenn er sie auch
wahrnimmt. Die Schemata beeinflussen meist in Bereichen, die selten bewusst
wahrgenommen werden. Nur wer gelernt hat reflektiert mit Bildwelten umzugehen, kann sich
auf Dauer der Suggestion der Bilder entziehen. Bildkompetenz wird in Anbetracht der
Dominanz der Bilder zu einer Schlisselgualifikation.

Mindestens sechs pragende visuelle Beeinflussungsfaktoren lassen sich identifizieren
(Roll/Wolf 1993/94). Der erste Faktor beschaftigt sich mit der Macht der Mitte, der zweite mit
dem Bildrand, der dritte behandelt die Regeln zur Herstellung von Harmonie und Spannung,
der vierte setzt sich mit Raum und Perspektive auseinander, der finfte konzentriert sich auf
die Aufhebung der Form, der sechste widmet sich der Bedeutung der Farbe. Jeweils lassen
sich archetypische, sozialpsychologische und gestalterische und Aspekte differenzieren.
Ebenso werden bei der Darstellung der asthetischen Grundregeln Bezlige zur
medienpadagogischen Praxis hergestellt. Aus Platzgrinden kann hier nur an einem
verklrzten Beispiel (Macht der Mitte) angedeutet werden, was unter einer Bildgrammatik
verstanden werden kann. Im Anschluss daran werden allgemeine Elemente und Prinzipien
der Bildgestaltung vorgestellt.

3.2.1. Die Macht der Mitte

Gibt man Personen, die wenig Erfahrung mit Fotografie
haben, den Auftrag, ganz schnell ein Portrat von einer
Person zu machen, dann werden bei diesem Portrat
nahezu immer die Augen in die Kreuzmitte gesetzt.
Diese ersten ohne "Vorwissen" produzierten
(unbewussten) Aufnahmen verweisen auf einen Drang
zur Mitte hin. Die Neu-Fotografen definieren ihre
Position als Mitte und stellen eine Ich-Beziehung zum
Zentrum des Objektes her. Dabei fokussieren sie den
Bildmittelpunkt und weisen diesem zentralen Ort ein
Gleichgewichtszentrum zu. Dabei befinden sie sich in
der Tradition der bildenden Kunst, das jeweils
B bedeutsamste in die Mitte zu stellen. Unbewusst
% verorten sie die Augen in das Zentrum, obwohl in fast
keiner Fotografie, in keinem Fernseh- und/oder Kinofilm
dies so gehandhabt wird. Bildunerfahrene adaptieren
auf diese Weise die hohe Wertschatzung der Augen
und des Visuellen in unserer jetzigen Kultur.

Bild: “Window at the Munster in Freiburg”
von Curnen veroffentlicht unter CC-BY

3.2.1.1 Archetypische Ebene

Der Kreis bezeichnet ein Auf3en und ein Innen. In den frihen Kulturen der Megalithzeit
umgrenzte der Kreis (oder die Ellipse) den heiligen Bezirk. Der Kreis war ein Symbol fur das
mythische Verstandnis der standigen Wiederkehr des Gleichen. Er symbolisierte das
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Zeitverstandnis und galt als Abbild des Kosmos und der Ewigkeit. Die frihesten bekannten
Mythologien gehen von einem durch den Kreis gepragten konzentrischen Weltbild aus. Die
Horizonte sind auf die lokale Umgebung bezogen und beziehen sich auf das
Stammesdenken. In der Mitte stand das von den Gottern jeweils ausgewahlte Volk. Die
Stammesmythen sind daher ausnahmslos ethnozentrisch. Das Zentrum wurde nicht nur mit
dem zentralen Ort (Heiligtum, Tempel), sondern auch mit dem Volk gleichgesetzt.

Auch in der Selbstwahrnehmung z. B. der Yurok-Indianer steht das ,Wir* des Stammes im
Zentrum des Weltbildes. In einer Karte aus dem 13. JH wird Jerusalem als Weltmittelpunkt
und Zentrum der Erde angesehen. Bei den Landkarten der Griechen, den gemalten
Landkarten von aktuellen amerikanischen Schilern, aber auch anhand von
Kinderzeichnungen lasst sich beobachten, dass die Suche nach der Mitte (Kreis) und damit
nach Verortung (Innen — AulRen / zugehdrig — nicht zugehoérig) zu den elementarsten
visuellen Verortungen gehort.

3.2.1.2 Sozialpsychologische Ebene

Die Kreisoberflache steht fur Unendlichkeit und Geschlossenheit. Zum Symbolkreis des
Runden gehdren die Symbolik des Weiblichen und die Muttersymbolik. Die Kuppel der Hagia
Sophia in Istanbul verweist ebenso auf diesen Zusammenhang, wie die ersten menschlichen
Behausungen, die nach heutigen Erkenntnissen auf runden Grundrissen errichtet waren.

Auch im individuellen Entwicklungsprozess bildet der Kreis die erste Erfahrungsebene des
Menschen. Die friheste Erkundungsphase des Kleinkindes ist gepragt durch
Kreiserfahrungen. Die ersten Krabbel- und Gehversuche finden kreisartig statt. Die weitere
Erfahrung des Lebensumfeldes ist ebenfalls durch konzentrische Aneignungen gepragt. Vom
Zentrum der Wohnung ausgehend erwirbt das Kind, immer wieder die Kreise seiner
Beobachtungen ausdehnend, eine erste Vorstellung von Welt. Die meisten friihkindlichen
Spiele sind Kreisspiele. Kinder versuchen dabei das Verhaltnis zwischen Peripherie und
Mittelpunkt auszuloten, genau wie dies vermutlich unsere Vorfahren bei ihren rituellen
Tanzen getan haben.

Familien- und Freundeskreis erinnern ebenfalls an die Bedeutung der Kreismetapher. Im
Kreis erfahrt der Mensch sich als Teil eines zusammengehérenden Ganzen. Der
Mikrokosmos des Selbst ist aufgehoben im Makrokosmos des Erdkreises. Der Kreis bildet
eine klare Mitte. Der Kreis umfangt und schiitzt. Von seinem Zentrum sind alle Punkte der
Kreisperipherie gleich weit entfernt. Die Kreislinie fihrt auf sich selbst zurtick. Der Kreis ist
die einzige Form, die von unserem Gehirn auch dann fortgedacht wird, wenn die Kreislinie
unterbrochen ist.

3.2.1.3 Ebene der Bildgestaltung

Die Mitte kann im Rahmen der Bildgestaltung durch zwei Formen ausgedrickt werden: durch
den Kreis und durch die Symmetrie.

Die Kreisflache dient zur Darstellung von Ruhe, Kontemplation und ethnozentrischer
Geborgenheit. Die psychologische Wirkung der Mitte lasst sich durch das Quadrat am
intensivsten zum Ausdruck bringen. In diesem Format ist das Bergende des Kreises am
deutlichsten zu spiren.
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Bild: “Blue Mandala“ von Peter Kaminski Bild: “Sunset Mandala through a Glass Magnifier”
verdffentlicht unter CC-BY von fdecomite veréffentlicht unter CC-BY

Wie anhand der beiden Beispiele oben zu sehen ist, kann dabei das Bildzentrum zum
Ausgangspunkt einer kreisartigen Bewegung von Innen nach AulRen werden (oben links)
oder aber der Kreis stabilisiert die homogene Gestaltung (oben rechts).

Die Fotos machen deutlich, dass bei Bildern vor allem der strukturellen Form eine besondere
Bedeutung zukommt. Durch die strukturellen Linien in einem Bildfeld wird das Bild gestaltet
bzw. komponiert.

Die Sehnsucht nach der Mitte bezieht sich nicht nur auf den Kreis. In noch deutlicherem
MaflRe bezieht sie sich auf die Symmetrie. In der klassisch-antiken Vorstellung galt die
Symmetrie als das Grundgesetz der asthetischen Vollkommenheit. Wahrend der
Renaissance wurde die friher herrschende kosmologische Auffassung von einer normativ-
asthetischen Auffassung abgelést. Symmetrie wurde
ab diesem Zeitpunkt auf eine Vereinigung von "Zahl"
und "Anordnung" reduziert. In der idealistischen
Asthetik wurde der Symmetriebegriff bezogen auf die
Erreichung einer inneren Balance (Sehnsucht nach
der Mitte). In der letzten Zeit wird in der Kunsttheorie
Symmetrie  verstanden als eine immanente
Korrespondenz ausgewogener Formen.

Zur Symmetrie gehoren sowohl spiegelbildliche
Aufnahmen als auch Aufnahmen, bei denen versucht
wird eine proportionale Harmonie zu erzeugen.

Das Buddha-Bild (links) entspricht einer
spiegelbildlichen Symmetrie. Die Nase bildet die
Kreuzmitte des Bildes. Die rechte Bildhalfte ist
nahezu identisch mit der linken Bildhélfte. Das helle
Gesicht vermittelt zudem noch eine Kreisstruktur, so
dass die im Kreis und der Symmetrie sich

- ausdruckenden Aspekte der Geborgenheit, der
Bild: “Maitreya Buddha: the next Buddha”  Zugehdrigkeit, der Harmonie deutlich zum Ausdruck
von ReefRaff veréffentlicht unter CC-BY  yommt.  Die  Wirkung ~ wird  durch  die
Helligkeitsverteilung im Bild intensiviert. Das Gesicht
ist vom Licht hervorgehoben.
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Beim zweiten Buddha-Bild (links)
handelt es sich um ein Beispiel wie
versucht wird, Symmetrie durch
eine immanente Korrespondenz
ausgewogener Formen zu erzielen.
Die vertikale Kreuzmitte, die Achse
ist leer (ohne Motiv). Eine
besondere Spannung erzielt das
Bild durch den Gegensatz von
Kultur ~ (Buddha) und  Natur
(Pflanzen). Die  Bildproportion
erweckt den Eindruck, dass der
Betrachter des Bildes intimer
Beobachter einer  meditativen
Szene wird. Diese Stimmung
£ S A et - Ubertragt sich auf den Betrachter.
Bild: “buddha” von madaise veroffentlicht unter CC-BY Bildkomposition ~ (Struktur)  und
Bildinhalt (Bildaussage) gehen eine
Verbindung ein.

3.2.2 Elemente und Prinzipien der visuellen Gestaltu  ng

Neben der Gestaltung von Buchstaben und Texten gibt es einige basale
Gestaltungselemente, wie Punkt, Linie, Flache und Raum. Hinzukommen die Merkmale
Farbe, Form, Position, Gré3e, Anzahl u. a. (vgl. Radke et al. 2004). Im Folgenden wird eine
Auswahl an grundlegenden Elementen und Prinzipien der visuellen Gestaltung vorgestellit.

3.2.2.1 Der Punkt als einfachstes Design-Element °

Anwendungsbeispiel:

Punkte lassen sich vielfaltig bei der Bildgestaltung einsetzen.
Hier ein Beispiel zur Visualisierung einer bestimmten
Position.

Room A v, are here
® Bild: DIE, Bonn

3.2.2.2 Linien

Uberbewertung horizontaler Linien: Die Sehschéarfe ist in horizontaler
Richtung starker ausgepragt. Geometrisch exakte Quadrate wirken daher
subjektiv eher zu niedrig. Die optische Mitte liegt knapp oberhalb der auf
diesem Bild zu sehenden geometrischen Mitte.

Bild: DIE, Bonn
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Bild: DIE, Bonn

First Second

Bild: DIE, Bonn

Bild: “Bandai. Jumping experiment” von
pasotraspaso vertffentlicht unter CC-BY

3.2.2.3 Flachen / Pragnanz (gute Gestalt)

Das Gesetz der Pragnanz — auch Gesetz der guten Gestalt
genannt — verweist auf die Tendenz der menschlichen
Wahrnehmung, optische Reize in moglichst einfacher Weise
abzubilden. In der rechten Abbildung erkennen wir mit grof3er
Wahrscheinlichkeit ein tberlappendes Drei- und Rechteck und
kein abstraktes Polygon.
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Anwendungsbeispiel: Vertikale Linien
Gedanken eingrenzen und sorgen fiir Ubersichtlichkeit.

Vertikale Linien kdnnen die Augenbewegung unterbrechen bzw. stoppen.

kbnnen Ideen und

Diagonale Linien vermitteln Bewegung und Dynamik.

Bild: DIE, Bonn

30



Complex

Bild: DIE, Bonn

3.2.2.4 Einfachheit

Gute Darstellungen berlcksichtigen die Prinzipien der
Einfachheit, Symmetrie, Regelmafigkeit und Kontinuitat.
Bekannte und einpragsame Logos entsprechen in der
Regel diesen Prinzipien. Fir die Gestaltung von
Lehrmitteln bedeutet das: Sie sollten Uber einfache
Strukturen und nicht zu komplizierte Layout verflgen.
Dieser Stil ermdglicht den Lerner/-innen die Konzentration
Simple auf wesentliche Inhalte.

Das Gesetz der Einfachheit  folgt  dem menschlichen
Wahrnehmungsmechanismus, visuelle Eindriicke zu vereinfachen und
zwar in das, was der Betrachter unbewusst verstehen kann. Dieser
Mechanismus funktioniert gut, wenn die grafische

Botschaft einfach (Beispiel links) gehalten wird. & *
Komplexe und Uberladene Gestaltungen von %
Lerninhalten behindern nicht nur die Konzentration ’
Bild: DIE, Bonn der Lerner/-innen, sondern wirken regelrecht
kontraproduktiv: Mehrdeutige Elemente kdnnen im ¢
Vereinfachungsprozess der Wahrnehmung Zu anderen y " * X

Schlussfolgerungen fuihren. Daher sind einfache Bilder didaktisch

wertvoller als mit Gberflissigen Informationen Uberladene.

3.2.2.5 Kontinuitat

c

Bild: DIE, Bonn

Bild: DIE, Bonn

Das menschliche Auge versucht immer einen Weg fortzusetzen,
wenn es einen Richtungsimpuls bekommt. In der linken Abbildung
nehmen wir zwei Linien wahr (von A nach D und von C nach B).
Wir neigen dazu Konturen weiterzufiihren, die Uber sanfte
Ubergange  verfugen, d. h. Uber  keine  abrupten
Richtungsanderungen. Weil die Linie von A nach D glatter verlauft
als von A nach B, sehen wir sie als solche. Diese beiden Gesetze
kénnen helfen, Objekte richtig auseinander bzw. zusammen zu
b  sehen.

Beispiele fur gute und schlechte Gestaltung:

A

A
In welchem Diagramm (links) wurde
D das Gesetz der Kontinuitat beachtet?
D .
Bild: DIE, Bonn
<«—B B [P C [4—

© EU Project: visualearning 225773 — CP — 1 — 2005 - 1 — DE — Grundtvig — G -1 31



3.2.2.6 Ahnlichkeit

Das Gesetz der Ahnlichkeit greift das Phanomen auf, dass optische Reize mit gleicher oder
ahnlicher Struktur als zusammengehorig eingeordnet werden. Im nachfolgenden Beispiel
gliedern Nahe und Ahnlichkeit Informationen in einen sinnstiftenden thematischen
Zusammenhang.

Methods of visual learning Methods of visual learning
Traditional creative technigues
Creative technigues with new media Traditional creative techniques
Clustering Clustering
Mind-Mapping Mind-Mapping
Coaching of ideas Coaching of Ideas
Storytelling Storytelling
MindManager
FreeMind Creative technigues with new media
Open Mind MindManager
Mediator FreeMind
Open Mind
Mediator

Die Liste (rechts oben) ermdglicht den Leser/-innen Zusammenhangendes besser und
schneller wahrzunehmen: Nach dem Gesetz der Nahe wurde thematisch Verwandtes nah
beieinander gruppiert. Die nach dem Gesetz der Ahnlichkeit angelegte Struktur unterstiitzt
die unmittelbare visuelle Orientierung innerhalb der Gruppe.

In statischen Abbildungen lasst sich Ahnlichkeit durch Form, Farbe, Typografie, Position und
GroRe ausdriicken. Visuelle Ahnlichkeit lasst auf sachliche Zusammenhange schlieRen,
daher sollten gleiche Elemente auch gleich gekennzeichnet sein. Objekte einer Klasse
konnen innerhalb einer Grafik z. B. in derselben Form erscheinen. Unterschiedliche
Inhaltsbereiche lassen sich auch durch verschiedene Farbgebung abgrenzen. Fir positive
und negative Werte in einer Tabelle kdénnen z. B. unterschiedliche Formatierungen
verwendet werden.

3.2.2.7 Fokus

Sses seas sens sers sees sess Das Gesetz ,Fokussierung” — der bewusste Bruch mit dem
Gesetz der Ahnlichkeit — kann eingesetzt werden, um die
Aufmerksamkeit von Lernenden gezielt zu lenken. Das Gesetz
besagt, dass Elemente, die als visueller Fokus angeordnet
soss sese sass sess sees ses werden, im Mittelpunkt der Wahrnehmung stehen. Das Bild links
macht es deutlich: Der Abschnitt am rechten unteren Rand hebt
sich deutlich ab. Er Gbernimmt die Funktion des ,eye catchers"”
und zieht die Aufmerksamkeit der Lernen/-innen auf sich. Es ist
eens soen sovs [Huelenalanan empfehlenswert, in Lernmaterialien klare visuelle Akzente zu
setzen, um erkennbare Lernpfade vorzustrukturieren. Es kénnen
auch einzelne Schlisselwérter visuell hervorgehoben oder Ton
und Animation in interaktiven Medien eingesetzt werden. ,Eye catcher” sollten allerdings
sparsam eingesetzt werden, um eine evtl. Unlbersichtlichkeit zu vermeiden.

SRR SEEN FEES SRR RS BRSNS

BREE FREE FERR FRRE FRRE RS

SEEE SEES SRS SN SRS SRS

BEEE SEEN SESE SRS AES AR

Bild: DIE, Bonn
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3.2.2.8 Farbe

Die verschiedenen Debatten in Kunst und Design, die um Farbmodelle gefiihrt werden,
lassen sich bis 1666 zurlckverfolgen, als Isaac Newton das erste zirkuldare Farbdiagram
entwickelte. Grundsatzlich gibt es in der Theorie sehr unterschiedliche Meinungen zur
Anwendbarkeit verschiedener Farbmodelle. Dennoch sollten gewisse Prinzipien bei der
Gestaltung von Lehrmaterialien berticksichtigt werden (vgl. Kippers, H., 1987, S. 10ff):

Primarfarben: Rot, Gelb und Blau. Sie kdnnen nicht durch subtraktive

. Mischung anderer Farben hergestellt werden, aus ihnen kann aber
. jede beliebige andere Farbe gemischt werden.
Bild: DIE, Bonn
. \ Sekundarfarben: Griin, Orange und Lila ergeben sich durch Mischung
. der Primarfarben.

Bild: DIE, Bonn

Tertiarfarben sind Gelb-Orange, Rot-Orange, Rot-Lila, Blau-Lila,
Blau-Grin und Gelb-Grin. Diese Farben ergeben sich durch
Mischung der Sekundarfarben. Es entsteht das sog. Farbenrad.

Bild: DIE, Bonn

Analoges Farbschema: Analoge Farben nennt man drei benachbarte
Farben auf einen zwolfteiligen Farbenrad. In der Regel dominiert
eine der drei korrespondierenden Farben.

Bild: DIE, Bonn

Komplementarfarben (Kontrastharmonien): Komplementarfarben
liegen sich im Farbenrad gegentber (z. B. Rot und Griin). Diese
Farben haben maximalen Kontrast und maximale Stabilitat.

Bild: DIE, Bonn
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Bei Visualisierungen meint Harmonie eine Ausgewogenheit bzgl. der visuellen Rezeption. Zu
hohe Einheitlichkeit kann evtl. zu wenig, extreme Komplexitat zu viel Aufmerksamkeit von
den Lernenden abverlangen.

visual

learning

Bilder: DIE, Bonn

In den beiden Grafikbeispielen oben wurden komplementare Farben verwendet. Durch den
extrem hohen Kontrast wird das Betrachten als anstrengend und eher als unangenehm
empfunden. Harmonische Farbschemata kommen vor allem in der Natur vor.

3.2.2.9 Text und Bild

Bilder alleine kdnnen unterschiedlich interpretiert werden. Sprachliche Erganzungen haben
die Aufgabe, die Mehrdeutigkeit der Bilder fir den Lerner einzuschranken und die
Interpretation zu prazisieren (Kroeber-Riel, 1996, S. 136).

Text und Bild sollten sich aufeinander beziehen und sich ergdnzen, um ein gutes
Gesamtverstandnis zu erreichen. Hier unterscheidet man drei Arten von inhaltlichen Text-
Bild-Beziehungen (Ballstedt, 1997, S. 34f):

« Kongruente Bezlige: Der Text beschreibt, was das Bild zeigt.

« Komplementare Bezlige: Leerstellen im Text werden durch das Bild ausfullt (und
umgekehrt).

- Elaborative Bezlige: Der Text geht Gber die Bildinformation hinaus (und umgekehrt).

Die Beziehung von Text- und Bildinformationen unterstitzt den Wissenserwerb durch die
Verdopplung der Informationen. Didaktisch empfehlenswert ist vor allem eine
komplementare Gestaltung, die fir das Gesamtverstandnis die Auswertung beider
Darstellungsformen erfordert. Die elaborative Beziehung ist nur sinnvoll, wenn das adaquate
Vorwissen vorausgesetzt werden kann (Ballstedt, 1997, S. 34ff).

Voraussetzung fir ein gutes Text-Bild-Verstandnis ist die raumliche Nahe von Text und Bild,
damit die Augen leicht hin und her springen kénnen. So reifdt der gedankliche ,rote Faden*
nicht ab. Die Auswertung eines Bildes kann durch sprachliche oder visuelle Hinweise
verbessert werden. Sprachliche Hinweise bieten Bildtitel, und Bildbeschriftung, als visuelle
Hinweise konnen Pfeile, Linien und farbige Hervorhebungen verwendet werden.
Sprachlichen Bezeichnungen im Text und im Bild sollten immer Ubereinstimmen.
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4. Methoden visuellen Lernens

In den letzten Jahren sind vielfaltige Kreativitatstechniken entwickelt worden. Mit ihrer Hilfe
kann verdeutlicht werden, dass Lernen in komplexer Weise stattfinden kann und keineswegs
auf das lineare Modell verklrzt werden darf. Einige Techniken werden aus Platzgrinden nur
skizziert:

e Brainstorming heif3t die Methode, bei der eine Vielzahl von Ideen ohne jegliche
Bewertung gesammelt wird. Die Lernenden regen sich durch ihre Beitrdge
gegenseitig an. Die Ideen anderer kénnen aufgegriffen werden und fur eigene Inputs
genutzt werden. Es gibt keine Kritik und Killerphrasen (,lhre AuBerung ist
hervorragend, aber leider ..."). Zum Schluss werden die Ideen gesammelt und
geordnet.

e Beim Brainwriting handelt es sich um die schriftliche Variante des Brainstormings.
Auf verschiedene Flipchart-Blatter wird das gleiche Thema aufgeschrieben. Die
Teilnehmer teilen sich auf und kénnen die jeweiligen Ideen, die auf die Blatter
geschrieben werden, erganzen.

e Bei der Methode 635 (6 Teilnehmer, 3 Ideen, 5 Minuten pro Durchgang) schreiben
die Teilnehmer drei Ideen auf ein Blatt. Der Nachbar macht Lésungsvorschlage. Der
nachste Nachbar wiederum nimmt diese Vorschlage auf und erweitert sie mit drei
weiteren Lésungen. Bei der Methode 423 agieren vier Teilnehmer mit zwei Ideen
wobei sie drei Minuten pro Durchgang zur Verfigung haben.

e Bei der Synektik genannten Methode, die von William Gordon entwickelt wurde,
handelt es sich um die bekannteste Analogietechnik. Die Grundidee ist der Versuch,
den meist unbewussten Ablauf kreativer Prozesse bewusst nachzuvollziehen.
Problemfremde Strukturen werden Ubertragen bzw. kombiniert mit sachlich
unzusammenhangenden Wissenselementen. Mit dem Bilden von Analogien wird sich
bewusst vom eigentlichen Problem entfernt. So werden z.B.
Problemzusammenhange aus dem technischen Bereich mit Analogien aus der Natur
verbunden (Fallschirm — Pusteblume). Es geht bei der Synektik um die
Reorganisation von unterschiedlichem Wissen zu neuen Mustern (CUVEXELY,
synechein [griech] = etwas miteinander in Verbindung bringen).

e Jeder Teilnehmer erhalt beim Collective Notebook ein Heft mit der Problemstellung.
Uber einen langeren Zeitraum konnen Notizen zu dem Problem gemacht werden. Die
Methode lasst sich hervorragend im Rahmen von Newsgroups und Bulletin Boards
(Internet) einsetzen. Es entsteht kein Zeitdruck, keine Idee geht verloren und immer,
wenn eine neue Idee vorhanden ist, kann sich dem Problem von einem anderen
Standpunkt genahert werden.

e Der Morphologischer Kasten ist eine morpholologisch-analytische
Kreativitatstechnik (Morphologie = Lehre des geordneten Denkens), die von Fritz
Zwicky entwickelt wurde. Ein Problem wird in Teilaspekte zerlegt und
mehrdimensional klassifiziert. Alle Auspragungen (Gestaltungsmoglichkeiten) der
Teilaspekte werden in einer Tabelle dargestellt und systematisch miteinander
kombiniert. AnschlieRend erfolgt eine Analyse der neuen potenziellen Lésungswege,
die sich durch die Kombination der einzelnen Merkmale ergeben.

« Kognitive Karten sind grafische Darstellungen eines inhaltlichen Konzepts einer
Person, einer Gruppe oder eines Teils einer Organisation sowie die Beziehungen
zwischen diesen Konzepten. Die individuelle, die teambezogene sowie die
organisationale Wissensbasis werden deutlich gemacht. Die kognitive Karte verknupft
bisher unverbundene Wissenskonzepte miteinander, um strukturelles Wissen explizit
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zu machen und vorhandenes Wissen in Verbindung zueinander zu bringen. Dabei
wird neues Wissen generiert, Wissenslicken und Fehler werden deutlich und
Anwendungsmaoglichkeiten fur vorhandenes Wissen werden erkennbar. Kognitive
Karten lassen sich auch vom Wissen jedes einzelnen Mitarbeiters erstellen.

e Concept Mapping ist ein Werkzeug zum Erstellen einer Kognitiven Karte. Sie
stammt von Dietmar Graf. Ein Thema wird auf ein Blatt geschrieben. Darunter
werden hierarchisch Begriffe angeordnet, die in Beziehung zu diesem Thema stehen:
Die abstrakten Begriffe stehen oben, die konkreten unten. Ganz zum Schluss werden
Beispiele angegeben. Die Begriffe werden verknlpft durch Relationen, die zweiwertig
oder mehrwertig sein kénnen. Die Begriffe auf derselben und auf den verschiedenen
Ebenen werden mit Linien verbunden, sofern sie in direkter Beziehung zueinander
stehen. Durch verbindende Wérter (linking words) auf den Verbindungslinien wird die
Art der Relation zwischen den Begriffen verdeutlicht. Die Concept Maps ahneln sehr
einem hierarchischen Hypertext.

Alle hier beschriebenen Lerntechniken, die auch Kreativmethoden genannt werden, helfen,
die Komplexheit des Denkens zu aktivieren. Weitere insbesondere in der Weiterbildung und
Wissenschaft eingesetzte Methoden sind die Walt-Disney-Methode, die Reizwortanalyse, die
Superposition, die Delphi-Methode, die RTSCKonferenz, Open Space und die
Zukunftskonferenz.

Im Folgenden werden Beispiele von kreativen Techniken gezeigt, die einerseits mit
traditionellen Mitteln sowie Techniken, die mit Hilfe Neuer Medien umgesetzt werden
konnen.

4.1. Traditionelle kreative Techniken
4.1.1. Mnemotechniken

Bereits in der Antike war bekannt, dass Gedachtnisleistungen durch eine Verknlipfung von
Text und bildhafter Vorstellung gesteigert werden konnen. Die Mnemotechnik
(Eselsbriicken), eine merktechnische Abschweifung, bestatigt nicht nur die Sinnhaftigkeit von
Umwegen, sondern zeigt, dass Umwege manchmal schneller zum Ziel fuhren als die
geraden Wege. Die Mnemotechnik (= Merktechnik) basiert auf dem Prinzip der gedanklichen
Verknupfung zweier ,Dinge“. Der Erfolg von Mnemotechniken beruht erstaunlicherweise
gerade darauf, dass Informationen in keinen logischen oder natlrlichen Zusammenhang
miteinander gebracht werden. Das Lernen wird durch einen Umweg ausgeldst. Bilder, Reim
und Rhythmus wirken behaltensférdernd, da zusatzlich zu dem rationalen Modus (linke
Gehirnhélfte) die Potenziale der rechten Gehirnhélfte angesprochen werden. Bei den
Mnemotechniken handelt es sich um mehrkanaliges Lernen, bei dem lineare (zeitliche,
sprachliche) und nicht-lineare (raumliche, bildliche) Prozesse zugleich ablaufen.

4.1.1.1. Assoziationstechnik

Die meist bildhafte Assoziationstechnik bildet die Grundlage aller Mnemotechnik-Methoden.
Versuchen Sie sich folgenden Text zu merken:

LEin Zweibein sall auf einem Dreibein und al ein Einbein. Da kam ein Vierbein und stahl

dem Zweibein das Einbein. Daraufhin nahm das Zweibein das Dreibein und warf es nach
dem Vierbein“.
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Wenn Sie nunmehr aus dem Zweibein einen Menschen, aus dem Dreibein einen Hocker,
aus dem Einbein einen Hahnchenschenkel und aus dem Vierbein einen Hund assoziieren ist
der Text recht einfach zu merken.

-Ein Mensch (Zweibein) sal} auf einem Hocker (Dreibein) und af3 ein Hahnchenschenkel
(Einbein). Da kam ein Hund (Vierbein) und stahl dem Menschen Zweibein den
Hahnchenschenkel (Einbein). Daraufhin nahm der Mensch (Zweibein) den Hocker (Dreibein)
und war es nach dem Hund (Vierbein)“.

4.1.1.2. Geschichtentechnik

Bei der Geschichtentechnik werden leicht zu merkende Geschichten benutzt, um die
lernende Information besser erinnern zu kénnen. Das Grundprinzip lautet: Lernen Sie
Geschichten und Bilder an Stelle von sperrigen Begriffen. Wenn alle Lander Mittel- und
Sudamerikas in eine Fantasiegeschichte eingebunden sind und die zu lernenden Namen
Ahnlichkeiten aufweisen, wie z.B. Honda (fiir Honduras), oder Nikolaus (fiir Nicaragua), ist
eine hohe Lernleistung wahrscheinlich. Ebenso erfolgreich wird gelernt, wenn einpragsame
Aussagen den Transportriemen fir den Lernstoff bilden:

e Himmelsrichtungen: ,Nicht Ohne Seife Waschen*

« Planeten: Mein Verdammt Eigensinniger Mann Jagt Seit Urzeiten Neun Pinguine*
- ,Mein Vater Erklart Mir Jeden Sonntag Unsere Neun Planeten”

e Tonleiterfolge ,Geh, Du Alter Esel Hole Fische"“.

4.1.1.3. Methode der Orte

Die Loci-Methode (Methode der Orte)
basiert darauf, dass wir in unserem
Gedachtnis Orte und Reihenfolgen
von Orten gibt besonders gut
verankert haben (z.B. der Weg zum
Backer, das eigene Zimmer). Das zu
lernende Material wird bei dieser
Methode mit einem bekannten Weg
verknUpft. Im Geiste wird entlang
eines vertrauten Weges gegangen.
Der zu erinnernde Stoff wird mit den
jeweiligen Wegpunkten verknipft. Es

wird somit eine bildhafte

3 Verbindungen zwischen den

Bild: “Christians Wohnzimmer” von okreitz veroffentlicht bekannten Orte_n und den zu
unter CC-BY-ND erlernenden Objekten hergestellt.

Komplexe und abstrakte Inhalte
werden auf Kerninformationen reduziert. Mit Hilfe der Ersatzwortmethode werden die
Assoziationen ,verpackt, die ihrerseits wiederum mit dem Loci (Ort) verbunden werden.
Beim Memorieren schreitet man den Weg vor dem inneren Auge ab und erinnert das
Gelernte Uber die assoziativen Verkntpfungen. Mit dieser Methode kann man imaginare
Hauser und StraRenzige ,bauen“ und diese dann in beliebiger Reihenfolge ,durchwandern®.
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4.1.1.4 Raumsysteme

Bildhafte Vorstellungen stehen auch im Zentrum des Raum-Systems. Im Gedachtnis wird ein
individuell gestalteter Raum vorgestellt. Der zu lernende Stoff wird hier mit
Einrichtungsgegenstanden dieses Raumes in Verbindung gebracht. Du beabsichtigt Wasser,
Eier, und Orangen zu kaufen. Zum Erinnern der Einkaufsgegenstande kdnnten die Raum-
Bilder wie folgt aussehen:

e Du gehst durch den individuell gestalten Raum und willst die Blumen giel3en.

« Wahrend Du auf die Blumen zugehst trittst Du versehentlich auf ein Ei, das auf dem
Boden liegt.

e Das Ei zerbricht und zerflie3t auf einem Teppich, dessen Motive aus einem Stilleben
mit Obst bestehen. Besonders wurden die Orangen in Mitleidenschaft gezogen.

4.1.1.5 Reim-Methode

Gereimtes merkt sich besser, wie man anhand folgender Beispiele erkennen kann:
e Peter Sauer ist ein ganz Schlauer”
e Herr Bernhard, den man gern hat
* ,Wer namlich mit H schreibt ist damlich!*
* He, sheit-das S muss mit !*
e Griundungsdatum von Rom: Sieben, Funf, Drei — Rom schlupft aus dem Ei

4.1.1.6 Schlusselwort-Methode

Die Schlussel- bzw. auch Ersatzwortmethode eignet sich insbesondere, abstrakte Dinge, wie
Vokabeln und Fremdwdrter einzupragen. Die Methode besteht aus zwei Schritten:

1. Der Lernende verbindet das gesprochene Fremdwort mit einem Schlisselwort.
2. Das Schlusselwort bildet dann beim Erinnern die Bricke zur Erinnerung des
eigentlich zu lernenden Begriffs.

Erfolgreich kann diese Methode beim Wortschatzerwerb von Fremdsprachen eingesetzt
werden. Ein ahnlich klingendes Wort aus der Muttersprache kann z.B. den Schlissel fur die
zu lernende Vokabel bilden.

Moéwe = sea gull (neue Vokabel )
Segel (dhnlich klingendes Wort )

Segel ware somit ein geeignetes Schlisselwort. Nunmehr stellen wir uns vor, dass eine
Méwe auf einem Segel sitzt. Mit derartigen Vorstellungsbildern lassen sich Vokabeln
schneller lernen.

4.1.1.7 Zahl und Form

Bei dieser Technik werden Ahnlichkeiten zwischen Zahlen und Bildern hergestellt. So dhnelt

der Schwan z. B. der Zahl zwei. Wenn man an eine Erdnuss oder eine Brille denkt, ist die
Zahl 8 besser zu merken.
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4.1.1.8 Zahl und Wort

Zahlen koénnen besser gemerkt werden, wenn Sie mit einem &hnlich klingenden Wort
verbunden werden.

Eins = keins
Zwei = Geweih
Drei = Brei

Vier = Bier

Funf = Strimpf
Sechs = Hex
Sieben = Riemen
Acht = Wacht
Neun = Scheun
Zehn = Ren

Mit Zahlen in Verbindung mit Merkwortern lassen sich neu zu lernende Fakten leicht lernen.
Es soll z.B. der Begriff ,Kaffee" gelernt werden. Dann stellt man sich ein Bild vor, in dem in
einem Turm (fur 1) Kaffee gespeichert ist. Will man sich an dieses Wort memorieren braucht
man sich nur an den Turm bzw. die Zahl 1 zu erinnern. Sofort ist das Bild prasent. Je
ungewohnlicher die Bildverkniipfung, desto besser die Wirkungsweise.

4.1.2 Clustering

Bild: Beispiel fur ein Clustering: ,Ins Restaurant gehen®, aus dem Qualifizierungsworkshop fur Lehrende in Bonn,
Projekt ,visuaLearning®, DIE Bonn
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Clustering ist eine kreative Methode zur Ideenfindung. Mit dem Clustering werden
Informationen, Vorstellungen und Ideen miteinander vernetzt. Die vielfaltigen Eindriicke,
Erfahrungen, Bilder und Ereignisse, die in unserem Gedachtnis gespeichert sind und oftmals
nur mit Miihe abgerufen werden kénnen, sollen mit Hilfe des Clustering bewusst gemacht
werten. Auf spielerischer Weise verschafft das Clustering-Verfahren Zugange zu den nicht-
sprachlichen Ressourcen unserer rechten Hemisphéare. Durch das Cluster werden emotional
besetzte Gedanken und Fantasien freigesetzt.

Ein Schlusselwort wird auf ein Blatt Papier geschrieben und ein Kreis wird um diesen Begriff
gemalt. Ausgehend von diesem Begriff werden assoziativ in Abfolge der auftauchenden
Ideen weitere Begriffe erganzt, die jeweils auch umrahmt werden, so dass eine Kette
entsteht. Die einzelnen umrahmten Begriffe werden mit Strichen verbunden. Wenn ein
anderes Schlisselwort hinzukommt, wird eine neue Gedankenkette erzeugt, jeweils immer
von innen nach auf3en, bis der Assoziationsstrang erschopft ist.

Clustering ist dann besonders bedeutsam, wenn innere Blockaden die Annaherung an ein
Thema erschweren. Mit dem Cluster als Hintergrunderfahrung lassen sich dann meist
problemlos ganz unterschiedliche Bildwelten den Themen bzw. Erfahrungsraumen zuordnen.
Die emotional besetzten Assoziationen der rechten Gehirnhéalfte werden durch das Cluster
freigesetzt. Dies flhrt zu einer Aktivierung und damit auch intensiveren emotionalen
Teilhabe. Die Erfahrungen zeigen, dass es mit dieser Methode mdglich ist, an unbekannte
oder unverarbeitete Wahrnehmungsmuster heranzukommen. Das freie FlieBen der
Gedanken o6ffnet der subjektiven (und damit auch der inneren) Welt Rdume zur Gestaltung.
Mittels der Methode des Clusterings kann die emotional-sinnliche und assoziative
Denkleistung der rechten Gehirnhélfte besser freigesetzt werden, da die emotionalen
Zwischentone der rechten Gehirnhélfte eine primare und organisierende Erkenntnisfunktion
haben. Das Clustering nutzt diesen Zusammenhang produktiv.

Weitere Beispielbilder zu dieser Methode finden Sie in der Galerie.

4.1.3 Mind-Mapping

Am besten arbeitet unser Gehirn,
wenn beide Gehirnhalften an der
Informationsaufnahme und -
verarbeitung beteiligt sind. Dies
hangt damit zusammen, dass
Assoziationsstrange die Basis fir
Informationen bilden, die unser
Gehirn abruft. Mind Mappings,
dienen zur Aufzeichnung
assoziativer Gedanken bei der
Ideenfindung. Mit Hilfe von Mind-
. e B Swa, W% | & Maps sollen die individuellen
. amy | Adees el NGEER R Verknupfungen der
b e R 0 2 : G Gedachtnisinhalte sichtbar
gemacht werden. Beim Mind

Bild: ,, Mindmap from Alan and Alejandro's talk” von dumbledad Mapping ko””‘?” Ideen S(.:hne”
veraffentlicht unter CC-BY geordnet sowie Informationen

anschaulich  und  Ubersichtlich
prasentiert werden. Die Methode ahnelt dem Brainstorming, da es bei dieser Kreativmethode
ebenso darum geht, die gesammelten Ideen nach Kategorien zu klassifizieren. Das Mind-
Map basiert auf dem Prinzip der Visualisierung von Gedanken, dhnlich wie das Clustering-
Verfahren. Beim Mind-Mapping wird jedoch nicht frei assoziiert. Die Begriffe werden
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zueinander in Beziehung gesetzt. Am Ende entsteht dann ein anschauliches Netz von
Beziehungen. Ausgangspunkt von Mind-Maps sind Schllsselwoérter, die den Ausgangspunkt
fur neue Einfalle bilden. Diese werden in Hauptasten, Zweigen und Nebenzweigen
visualisiert, um Uber- bzw. untergeordnete Gesichtspunkte voneinander zu unterscheiden.
Beim Mind-Map konnen Aste ihre Bedeutung jederzeit verlieren, und neue Aste kdénnen
entstehen. Aus neuen Schlisselwortern wachsen neue Baume. Der Aufbau eines Mind-
Maps erinnert nicht nur an einen Baum, er dhnelt auch der Struktur einer menschlichen
Nervenzelle. Die Verastelungen sollen die Orientierung in den Gedankengéngen stitzen. Die
anschauliche und jederzeit erweiterbare Struktur erlaubt es, die Methode in
unterschiedlichen Zusammenhangen einzusetzen, wie z.B. Gliederung, Themensammlung,
Problemaufriss, Wochenplan, Moderation oder als Stichwortzettel flir eine Rede oder einen
Vortrag.

Sinnvoll ist es von einem allgemeinen Begriff auszugehen und dann immer mehr in das
Detail zu gehen. Je weiter sich die Verastelungen vom urspringlichen Schlisselwort
entfernen, desto mehr entwickelt sich die Begriffswelt. Bei jedem neuen Schlisselwort
kénnen Symbole, konkrete Bildideen oder Aufnahmeorte hinzugeschrieben werden. Das
Erstellen von Clustern bzw. Mind-Maps ist eine sinnvolle Tatigkeit und wirkt gleichzeitig wie
ein Spiel.

Weitere Beispielbilder zu dieser Methode finden Sie in der Galerie.

4.1.4 Ideencoaching

Diese von Mindemann (2000) entwickelte Methode des Ideencoachings ist zur Vorbereitung
von Produktionen und Projekten geeignet und hilft wenn Blockaden neue Einsichten
verhindern. Folgende Schritte helfen, eine Aufgabe aus unterschiedlichen Gesichtspunkten
zu planen:

Zuerst wird die Problemstellung geklart (Welche Anforderungen bestehen? Welche
Voraussetzungen sind zu leisten, um die anstehende Aufgabe zu bewadltigen? Gibt es
Verarbeitungstechniken, die anwendbar sind?). Danach ist es sinnvoll, die Lernziele
festzulegen (Selbststeuerung, Eigenmotivation,
Entwickeln eigener Perspektiven). Anschliel3end

K\E—EF/\/(M(%'//A/@ muss Uberlegt werden, ob Beratung oder
e A Zusatzqualifikationen notwendig sind (Einsatz
_— T E— Neuer Medien, neue Lernmethoden und -

= e —(; /f—_/ verfahren). Vorteilhaft ist es, sich der impliziten
| . . . .
I\ én ClEs VISHENEn ( Ervics Philosophie, die im Verlauf des Lernprozesses

sollen m Unerncht g zum Tragen kommen soll, bewusst zu werden
H&dm;f — (Lernfahigkeit ist Basis fur Wandlungsfahigkeit.
- Schopferisches Denken entsteht aus

systematisch angewandter Neugier). Der
nachste  Bereich  beschaftigt sich  mit

! f
VO D SER U NG @i

:H ethaclen kehntis Assoziationen zum Vorgehen (vergleichbar mit
. Maferalien der Didaktik) des gewiinschten Lernprozesses
Ao (Lernpsychologie, beachten transferhemmender
mﬁkﬂ@"x Einflisse). Die letzte Uberlegung des

= ; Ideencoachings dient der Auswahl der zu
Sl SSE  aneignas waol : o ,
!‘\e—mmim J Verfigan verwendeten Methodik (Kreativitatstechniken,
qfﬁm ;
§ Szenisches Erleben).

Bild: ,Entwurf eines Konzepts fir ein ldeencoaching, aus
dem Qualifizierungsworkshop fur Lehrende in Bonn,
Projekt ,visualLearning”“, DIE Bonn
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4.1.5 Zufallsbedingter Lernzugang (Random access ins  truction)

Mit Hilfe der nonlinearen und multidimensionalen random access instruction (zufallsbedingter
Lernzugang) ist es moglich, eine multiple Sichtweise anzuwenden und das Material bzw.
Objekt in verschiedenen Kontexten zu zeigen. Die unterschiedlichen Maglichkeiten des
Zugriffs auf den Lerngegenstand sollen verdeutlicht werden. Es werden damit viele Wege in
der Erforschung des Programms und des Lehrstoffs angeboten. Gleichzeitig hat der Nutzer
auf das gesamte Material Zugriff. Obwohl dieses Programm hochflexibel ist, ist es trotzdem

gut strukturiert.

4.1.6 Kognitive Landkarten

Bild: ~Kognitive Landkarte®, aus dem
Qualifizierungsworkshop fur Lehrende in Maastricht,
Proiekt visual earnina®. DIF Ronn

Kognitive Landkarten (Criss-crossing-
landscapes), eine Methode, die auf
den Philosophen Wittgenstein
zurtickgeht, soll helfen komplexe
Problem zu lésen. Sie ist mit einer
Landschaft vergleichbar, bei der es
auch notwendig ist, verschiedene
Positionen einzunehmen, um die
Komplexitat erfassen zu kénnen. Das
gleiche Konzept wird aus
verschiedenen Perspektiven Zu
verschiedenen Zeiten in verschiedenen

Kontexten unter veranderter
Zielsetzung bearbeitet. Mit dieser
multidirektionalen und

multiperspektivischen Betrachtung des
Lehrstoffs soll die kognitive Flexibilitat
mit dem Lehrstoff geférdert und
gewahrleistet werden, dass das
erworbene Wissen facettenreich ist. Mit
jeder neuen Perspektive sind neue
Details und Aspekte, die vorher
Ubersehen wurden, zu entdecken.
Gelernt werden soll, dass das Gelernte
flexibel angewendet werden kann und
Etikettendenken vermieden wird.

Bild: ,Kognitive Landkarte Uber die Familie®,
aus dem Qualifizierungsworkshop fur Lehrende
in Bonn, Projekt ,visualearing®, DIE Bonn

Weitere Beispielbilder zu dieser Methode finden Sie in der Galerie.
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4.1.7 Storytelling

Im Mittelpunkt der Methode des Storytelling steht das Ziel, durch Erzahlen und Zuhéren
~Wissen“ aufzubauen. Vor allem im englischen Sprachraum ist diese Methode verbreitet.
Beim Storytelling ist ein wesentliches Prinzip, die Zuhorerinnen und Zuhdérer in die
Geschichte einzubeziehen. Die Geschichte wird nicht nur "gehort" sondern auch ,erlebt".
Beim Storytelling kann Lernerfolg und emotionales Wohlbefinden miteinander verbunden
werden. Dies dient dann als Briicke, um nachhaltiges Wissen aufzubauen.

Von Geschichten (Stories) geht schon immer eine groRe Faszination aus. Geschichten
liefern seit dem Beginn der Menschheit Vorstellungen zur Erklarung der Welt, bieten
Alternativen zur Bewaltigung von Alltagsproblemen, machen Angebote zur Identifikation oder
vermitteln auf unterhaltsame Weise Lebensweisheiten. Mit Hilfe von Geschichten kann die
eigene Lebensumwelt besser verstanden und der personliche Horizont erweitert werden.
Meist wird Storytelling fir das Erzahlen von Geschichten im Englischunterricht verwendet.
Das Zuhoren, Verstehen, soziales Handeln und die sprachliche Kompetenz kann verbessert
werden. Doch nicht nur in der Schule und in der Bildung findet Storytellung Verwendung.

Zunehmend wird es auch als Methode des
narrativen Wissensmanagements im
Unternehmenskontext eingesetzt. Ebenso findet
es Verwendung als Beratungstool. Storytelling
basiert auf der Erkenntnis, dass erzahlte
Geschichten meist viel praxisndher und
plastischer sind als Charts, Handbiicher und
Datenbanken. Ein  wesentliches Ziel von
Storytelling ist es, Wissen, Informationen, Werte,
Denkhaltungen in den einzelnen Unternehmen
bewusst zu machen und dieses dann wieder in
das gesamte Unternehmen zu transportieren.
Das implizite Wissen soll externalisiert und damit
zuganglich gemacht werden. Mdagliche weitere
Anwendungsgebiete von Storytelling in der
Wirtschaft sind z. B.

(vgl. www.wikipedia.de):

« Wissensmanagement; zur Ergénzung
faktenorientierter Instrumente

e Change-Prozesse: Begleitung von
Mitarbeitern, Entscheidungshilfen fur
kritische Situationen

* Projekt-Debriefing: zur standardisierten

Erfassung von Erfahrungen Bild: ,,Konz_e_ptentwurf far StoryEeIIing“, aus:.
. o dem Qualifizierungsworkshop fur Lehrende in
* Leaving Experts: Slcherung und Frankfurt, Projekt ,visuaLearning“, DIE Bonn

Dokumentation des Wissens
ausscheidender Mitarbeiter

« Kulturanalyse: Aufdeckung der (inoffiziellen) Unternehmenskultur

e Corporate-Communications: Entwicklung und Streuung von unternehmerischen
Visionen

« Qualitaitsmanagement: Aufsplren von Schwachstellen in Arbeitsprozessen.
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4.2. Kreative Techniken mit Neuen Medien
4.2.1. MindManager

MindManager (Mindjet) ist eine kommerzielle Software zur Erstellung von Mindmaps.
MindManager bietet ganz unterschiedliche Funktionen zur Visualisierung bzw. optischen
Verankerung von Mindmap-Inhalten, so z.B. Text- und Zweigformatierungen, Icons,
Beschriftungen oder Grafiken. Ebenso ist es mdglich Hyperlinks, freie Anmerkungen zu den
Zweigen hinzuflgen. Der Prasentations-Modus erlaubt eine optimale Darstellung der Maps
(http://www.mindjet.com/de/).

Aufgrund der intuitiv zu bedienenden Benutzeroberflache lassen sich Inhalte und
Zusammenhdnge einfach darstellen, Ideen koénnen spielerisch  ausgearbeitet,
Planungsprozesse konnen Schritt flr Schritt nachvollziehbar gemacht werden. Der
MindManager ist ein einfaches Mittel zur Dokumentation und Besprechung strategischer
Uberlegungen. Er ist ein ideale Arbeitsoberflache fiir die Selbstorganisation und gut geeignet
fur die Teamarbeit. Dartber hinaus gibt es die Mdglichkeit mit dem Brainstorming-Modus
Ideen besonders schnell einzugeben. MindManager als visuelles "Whiteboard" férdert die
schnelle, einfache und unbegrenzte Erfassung von Ideen, Daten und Informationen.
Zusammenhange koénnen sofort erkannt und Ideen flexibel gedndert werden. Multi-Maps
erlauben die gemeinsame Darstellung unterschiedlicher Mindmaps, die mit Hyperlinks
miteinander verknipft sind. Informationen kénnen zielgruppengerecht prasentiert, deue
Inputs kénnen jederzeit eingearbeitet werden.

Eindruck interessant; tfisfgrindig, daher zsifintensm
Froblemetellungen, Relationen werdsn erkannt
man verpflichiet sich selbst, mit den

Vorteile Probelmen zu beschéftigen

Kﬂgﬁlti\fe Landkarte ganzhaitlicha Sichl aul dis
Problemetallung

Empfahlang: avil. Mindmap

Agsnda {Farbauswahl) sollte gut lberlegt werdan Ermplehiungen Nachtail EOTRTEGT, S8 8 A APMEIN

zoilinensiy

Bild: ,Bewertung der Methode Kognitive Landkarte durch Lehrende®, aus dem Qualifizierungsworkshop flr
Lehrende in Maastricht, Projekt ,visualearing“, DIE Bonn

Die Basic-Version ist gut fur den Privat- und Blroalltag geeignet, um Ideen und Daten
Ubersichtlich zu organisieren und aufzubereiten und sie anschlielend als Dokument,
Préasentation oder Webseite zu veroffentlichen.

Die Pro-Version macht es méglich die Mindmaps mit MS Office, Project, Visio und Excel zu
verbinden. Sie ist ideal zum Erfassen, Analysieren und Organisieren von Informationen aus
unterschiedlichen Datenquellen.

Weitere Beispielbilder zu dieser Methode finden Sie in der Galerie.
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4.2.2. FreeMind

Denken ist kein linearer Prozess, sondern verlauft vernetzt, sprunghaft und mit
Assoziationen. Mit FreeMind kann die Technik des ,Mind-Mapping“, bei der Assoziazionen
grafisch dargestellt werden, vergleichbar wie beim MindManager dargestellt werden
(http://freemind.softonic.de/).

Von der Idee fiur eine Website bis zur Veroffentlichung ist es beispielsweise oft ein
beschwerlicher Weg. Besonders wichtig ist es, auf den Aufbau der Navigationsstruktur zu
achten. Bevor das grafische Konzept umgesetzt werden kann, missen Inhalte festgelegt
werden. Mit dem Mindmapping-Tool Freemind lasst sich das Gerlst dafiir komfortabel
vorausplanen.

FreeMind ist ebenso eine Software, um Begriffe, Ideen und Strukturen (Mind-Maps)
graphisch darzustellen. Ntzlich sind die Kommentar-Funktionen. Icons zeigen an, ob der
Name flr einen Navigationspunkt feststeht, oder ob dartber noch diskutiert werden muss
und Hintergrundinformationen fehlen. Entsprechend den personlichen Vorlieben kénnen Aste
und Begriffe mit unterschiedlichen Farben, Formen und SchriftgroRen versehen werden. In
FreeMind kénnen Elemente (so genannte Knoten) miteinander verbunden, frei angeordnet
und mit Symbolen und Farben verknipft werden. Auch Internet-Links kénnen eingefiigt
werden. Mit Exportfunktionen lassen sich die Ergebnisse unter anderem als HTML-, PDF-,
JPEG-Datei, als XHTML oder im OpenOffice.org Writer Format abspeichern. Das Programm
Free-Mind wurde in der Programmiersprache Java entwickelt. Es handelt sich um ein
kostenloses und plattformunabhangiges Open Source Produkt.

Beispiel: sieche Programm auf S. 6 in diesem Reader
Weitere Beispielbilder zu dieser Methode finden Sie in der Galerie.

4.2.3. OpenMind

OpenMind 2 von Matchware steht fir die néachste Softwaregeneration zum Aufnehmen,
Organisieren, Weitergeben und Prasentieren von Information. Es k&nnen komplexe
Zusammenhénge einfach grafisch dargestellt und damit das Verstandnis daftr geférdert
werden. Es ist moglich effizienter zu planen und Ideen schneller in Aktionen umzusetzen.
Basierend auf dem erprobten visuelles Mapping-System, fordert OpenMind die Kreativitat,
klart das Denken und erleichtert das Treffen von Entscheidungen und das Loésen von
Problemen (http://www.matchware.com).

Die Exportmoglichkeiten in OpenMind 2 gestatten mit einem einfachen Mausklick die
Formatierung von Word Dokumenten, professionell wirkenden PowerPoint-Prasentationen,
dynamische HTML-Websites sowie interaktive Zeitleisten.

OpenMind 2 Business Edition vereinfacht jeden Schritt der Projektplanung und ermdglicht
ein schnelleres Erreichen der gesteckten Ziele, indem es Zusammenarbeit, Kommunikation
und Koordination fordert. Ausgehend von dem Brainstorming des Projektplans in der
MindMap Ansicht kénnen Zeitinformationen hinzugefigt und zu speziellen Features
gewechselt werden, die besonders gut zum Projektmanagement geeignet sind. Im- und
Exportmdglichkeiten zu/von Microsoft Project, Outlook and XML kdnnen genutzt werden.

4.2.4. Mediator

Das auf Symbolen basierende und damit intuitive Arbeiten in Mediator 8 erlaubt ein
Erzeugen von Flash®, HTML- und CD-ROM Projekten alleine durch Drag & Drop. Dies geht
schneller als mit jedem anderen vergleichbaren Multimedia-Werkzeug. Text, Bilder, Sounds
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und Videos lassen sich miteinander verkniipfen. Ubergange und Interaktivitat konnen ohne
jegliche Programmierkenntnisse spielerisch erzeugt werden (http://www.matchware.com).

Per Mausklick kann zum Schluss das Produkt exportiert werden als Flash®, HTML oder als
CD-ROM. Es handelt sich die einfachste Weise Webseiten in Flash® zu erzeugen. Es ist
mdglich, ein eigenes Design zu verwenden oder sich der zur Verfligung stehenden Vorlagen
aus dem Multimedia Katalog zu bedienen. Animationen, Variablen, Eingabeobjekte
gewahrleisten, dass bei der Arbeit mit Mediator 8 immer auch eine spielerische Ebene
Bedeutung erhalt.

Bei Mediator 8 Pro handelt es sich um ein preisgekrénte Multimedia-Tool, das Kindern und
Jugendlichen die Chancen gibt, erste Erfahrungen mit Multimedia zu machen, aber zugleich
Potentiale zum Multimedia- und Web Designer eréffnet. Kein Programmieren, kein Script-
Schreiben ist nétig. Ebenso ist es geeignet fir den geschaftlichen Einsatz — Prasentationen,
Messe-Demos oder kiinstlerische Portfolios. In der Bildung ist Mediator optimal einsetzbar,
es begunstigt computerunterstiitztes Lernen (CBT) und vor allem selbst gesteuertes Lernen
mit Neuen Medien.

Die Schwelle fur den Einstieg ist extrem niedrig. Eine 20-minltige Einfihrung (Intro) und
einige Stunden Training sind selbst fur jingere Schiler ausreichend, um mit Mediator
arbeiten zu konnen. Die Symbol-orientierte Bedienung und die Tatsache, dass
weiterfihrende Optionen in Karteireitern "verborgen" sind, macht Mediator schon fir Kinder
ab 7 Jahren bedienbar.

4.2.5 Storyboard

Urspringlich und eigentlich werden Storyboards zur Visualisierung von Drehblchern und zur
Planung einzelner Filmszenen in Form von Skizzen eingesetzt (vor dem eigentlichen
Drehbeginn). Ein Storyboard ist somit eine sequenzielle Bilderfolge, die die Einstellungen
eines Filmes oder einer Multimedia-Produktion visualisiert. Handlungsverlaufe werden
bildlich dargestellt. Das Storyboard ist ablauforientiert und vermittelt so einen ersten Eindruck
fur die spatere Umsetzung. Das Storyboard dient zur Denk- und Planungshilfe. Es hat die
Funktion eines roten Fadens, der durch die Handlung fuhrt.

Aktuell findet das Storyboard auch im Rahmen von Kreativitatstechniken als Ordnungsmittel
Verwendung und dient dabei vor allem zur thematischen Sortierung von Beitrdgen. Es ist
eine hervorragende Technik zur Visualisierung von Ideen. Es kann daher auch als
Kommunikationsmittel genutzt werden, um Gedanken visuell mitzuteilen und um Projekt-
oder Produktionsteam eine Arbeitsgrundlage zu liefern. Projektvorhaben kénnen konkretisiert
werden und verbindliche Vorgaben fir die Projektrealisierung fir allen Beteiligten gemacht
werden.

Zur Gestaltung von Storyboards gibt es verschiedene Techniken. Ideen kénnen direkt per
Hand in ein vorbereitetes Formblatt gezeichnet oder digital aufbereitet werden. Beide
Methoden haben ihre Vor- und Nachteile und sind je nach Projekt abzuwagen.

Das Programm liefert viele Visualisierungsvorschldge. Meist kann aus einem grof3en
Angebot von  Figuren und  Charakteren, Hintergrinden, Requisiten  und
Bewegungsdarstellungen ausgewahlt werden. Wer im Zeichnen ungelbt ist, findet hier eine
groBe Hilfe. Es koénnen aber auch eigene Zeichnungen zusatzlich importiert und
weiterverarbeitet werden. Die Umsetzung von komplexen Szenen geht am Computer
zumeist schneller und unkomplizierter. Ein freier Online Storyboard PDF Generator ist unter
folgender Internetadresse zu finden: http://incompetech.com/graphpaper/
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4.2.6 Goal Based Scenario (zielorientiertes Lernen)

Auf die Forderung nach einer Verlagerung des Lernens in die Praxis und einer hdheren
Authentizitat im Lernprozess sowie die Integration von Lernaufgaben, die der Eigenaktivitat
mehr Raum gibt, reagiert das von Schank (uhttp://cogprints.org/624/00/V11ANSEK.html) und
seinen Mitarbeitern entwickelte Goal Based Scenario (GBS). Das GBS lasst sich als
computerunterstitztes fallbasiertes Lernen mit Zielorientierung bezeichnen, das auf
situierten hypermedialen Lernumgebungen basiert. Bei diesem Modell wird elektronisches
Lernen mit einer Vielfalt von anderen Lernmdglichkeiten verbunden. Das Modell verzahnt
reformpadagogische Ansatze mit dem konstruktivistischen Lernverstandnis Es ist eines der
interessantesten Modelle des elektronischen Lernens.

Der Lernende wird aktiv in ein simuliertes Geschehen einbezogen. Er lernt durch das
Bewaltigen einer gegebenen Zielaufgabe. Beim GBS werden die Lernenden mit einem
vorbereiteten Inhalt konfrontiert, den der Lehrende auswahlit. Das Paradigma des Lernens
wird durch die Zielvorgabe und gegebenenfalls mittels erarbeiteter oder vorgegebener
Szenarien beeinflusst. Die Zielorientierung wird dabei sehr variabel gehandhabt. Die
Lehrenden konnen verschiedene Ziele entwerfen, um Anfangern mit unterschiedlichen
Interessen zu helfen, die gleichen Fahigkeiten zu erwerben. In einigen Fallen kann es sich
als sinnvoll erweisen, den Lernenden die Entscheidung Uberlassen, ihre Ziele fur das
Erwerben der gewlinschten Fahigkeiten fest zu legen.

GBS sind auf ein konkretes produktives Lernziel gerichtet. Die Zielaufgabe wird in einen
situativen Kontext gestellt. Es wird ,Wissen" erworben, ebenso werden auch konkrete
Fertigkeiten vermittelt. Die Lernenden missen eine Aufgabe innerhalb eines authentischen
Kontextes bewaltigen. Vorteilhaft ist es, wenn die Ziele entlang der persénlichen Interessen
der Studenten entwickelt werden sollten. Ein wesentlicher Aspekt ist, dass die Lernenden
das Thema bzw. das Ziel interessant finden. Zum Bearbeiten der Aufgaben werden
umfangreiche Materialien zur Verfigung gestellt, um diesem Anspruch gerecht zu werden.
Die zu lermnenden Fahigkeiten werden bei der Lésung der Aufgabe erworben, bei einer
Tatigkeit oder dem angestrebten Ziel. Fir die beim GBS zu bewaltigenden Aufgaben werden
Komponenten (Materialien) zur Verfigung gestellt, die das Interesse des Lernenden wecken
sollen. Im Zentrum des Lernens steht ein Ziel. Dieses Ziel kann nur erreicht werden, wenn
der Lernende sich Fertigkeiten (Skills) erwirbt. Mit diesen Fahigkeiten kann er die das Ziel
(Aufgabe) erreichen.

5 Lernpréferenzen

Wenn man Uberlegungen anstellt, wie Lerninhalte in einer angemessenen Weise Lernenden
vermittelt werden, sollte zuerst beachtet werden, welche unterschiedlichen Einflisse den
Lernprozess beeinflussen kdénnen.

« Motivation ist ein Schlissel fir die Gewahrleistung des langerfristigen Behaltens von
Informationen. Ebenso hilft sie, sich auf eine Aufgabe zu konzentrieren und poten-
tielle Hirden im Verlauf des Lernprozesses zu Uberwinden.

« Begeisterung des Dozenten. Sie ist wichtig, um eine Lernumgebung zu etablieren,
die fur die Lernenden attraktiv und interessant ist. Wenn ein Lehrender engagiert und
in der Lage ist, diese Einstellung an die Lernenden weiterzugeben, kann dies helfen
deren Motivation zu steigern.

e Der Einsatz von Hintergrunddetails und Beispielen erlaubt den Lernenden den
neuen Lernstoff mit bekannten Aspekten in Verbindung zu bringen.

¢ Niveau und Detailgenauigkeit haben einen starken Einfluss. Wenn das Niveau zu
hoch ist, kdnnen die Lernenden dem Kurs nicht folgen, wenn es zu niedrig ist, kann
das zur Langeweile der Lernenden fihren.
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« Eine interessante Prasentation der Inhalte gewahrleistet eine hohe Konzentration.

e Die Nutzung von Lernpraferenzen beeinflusst am starksten die Aufnahme, die
Verknipfung und Speicherung von Informationen. Aber dieses Verstandnis wird
bisher von den Lernenden weitgehend noch nicht verstanden. Es bedarf genauerer
Erklarungen und einer praktische Einfuhrung, damit Lernende die Ressourcen ihrer
eigenen Lernpraferenzen nutzen kdnnen.

e Selbstgesteuertes Lernen. Wenn man in der Lage ist, zwischen Lernformen,
Lernmaterial, Bildungsinhalt auszuwahlen und weil3, wie man am effizientesten unter
Nutzung seiner Lernpraferenzen lernt sowie beim selbstgesteuerten Lernen
unterstitzt wird, ist dies fur die Lernenden die beste Mdéglichkeit, um Informationen
aufzunehmen, Erfahrungen zu gewinnen und eigene Fahigkeiten zu entwickeln.
(Aber nicht jeder Praferenztyp ist in der Lage vom selbstgesteuerten Lernen zu
profitieren. Manche Praferenztypen kénnen besser lernen, wenn der Lernstoff
strukturiert vermittelt wird und der Lernprozess gelenkt ist.

Selbstverstandlich sind Lernende interessiert neue Dinge zu lernen. Aber das gegenwartige
Universitats- und Schulsystem verlangt Faktenwissen, um ein Examen zu bestehen und
keineswegs Problemlésungskompetenzen. Daher bedarf es der Notwendigkeit neue
Konzepte und das Nutzen von Lernpraferenzen den Studierenden nahe zu bringen, damit sie
ihre Ressourcen und Potentiale einfacher nutzen kénnen. Die obigen Punkte zeigen, dass es
verschiedene Aspekte gibt, um Lernen zu optimieren. Ebenso beeinflussen den Lernprozess
die konkrete Lernsituation, der Bildungsstand und der soziokulturelle Hintergrund des
Lernenden. Die Lernpraferenzen und die inhaltliche Prasentation bilden nur zwei Aspekte.
Die anderen Aspekte kdnnen ebenfalls den Lernprozess verandern. Sie sollten immer in
Interdependenz zu den anderen Aspekten betrachtet werden. Nur eine geeignete
Kombination fihrt zu einer verbesserten Lernumgebung.

Lerntypen — Lernstile — Lernstiltest

In der Literatur sind unterschiedliche Klassifizierungen von Lerntypen vorzufinden, wie z. B.
die Einteilung in (Schrader 1994, S. 120f) ,Theoretiker®, ,Anwendungsorientierte,
.Musterschuler®, ,Gleichglltige” und ,Unsichere”. Der Begriff ,Lerntypen” ist teilweise
umstritten.  Aufgrund methodischer Schwachen einiger Ansatze bevorzugt die
Lernpsychologie das Konzept der Lernstile.

Eine Gruppe von Modellen betont die Sinneseindricke, die wahrend der
Informationsibertragung zur Geltung kommen. Diese Modelle kdnnen unterschiedliche
Namen fur dieselben oder ahnliche Lernstile benutzen. Oft werden hierzu vier grundlegende
Typen unterschieden. Im Folgenden werden diese nur verkirzt wiedergegeben (vgl. Réll
2003, S. 131):

Der visuelle Lerntyp

Durch das Lesen von Informationen und das Beobachten von Ablaufen lernt der visuelle
Lerntyp am besten. Hilfreich flr ihn ist, wenn er sich diese in Form von Grafiken und Bildern
veranschaulicht.

Menschen mit visueller Lernpraferenz lesen allgemein gerne, schauen gern Bilder,
lllustrationen, Grafiken, Animationen oder Videos an, um sich Wissen anzueignen. Auch
schriftliche Unterlagen werden bevorzugt. Sachverhalte, die selbst gelesen oder gesehen
werden, kbnnen am besten erinnert werden.

Der auditive Lerntyp

Bei dieser Lernpraferenz werden horbare Informationen bevorzugt und kénnen so besser
behalten und erinnert werden. Mindliche Erlauterungen werden als hilfreich empfunden und
kénnen gut verarbeitet werden.
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Menschen mit auditiver Lernpraferenz lernen am besten, wenn sie den Lernstoff héren
kénnen (z.B. Uber Lernkassetten). Texte oder zu lernende Vokabeln werden gern laut
gelesen. In der Regel kénnen auditive Lerner/-innen gut auswendig lernen und bevorzugen
Aufgaben, die mindlich bearbeitet werden kénnen.

Beim Lernen fihren Menschen dieses Typs gern Selbstgesprache. Sie fiihlen sich durch
Umgebungsgerausche eher gestort und mdgen meist keine Musik wahrend des Lernens.

Der kinasthetische Lerntyp

Der kinasthetische Lerntyp bevorzugt eher Handlungsablaufe, die er selbst durchfiihren und
auf diese Art nachvollziehen kann. ,Learning by doing“ steht bei ihm im Vordergrund. Z. B.
durch Ausprobieren, Rollenspiele und Gruppenaktivitaten kann er Erfahrungen sammeln und
neue Informationen gut aufnehmen, verarbeiten und behalten. Die eigene aktive Beteiligung
am Lernprozess steht im Mittelpunkt.

Der motorische Lerntyp

Dieser Lerntyp ist ein Mischtyp aus den bereits oben erwdhnten Formen. Zentraler Aspekt
ist, dass die Bewegungsablaufe und der eigene Kérper im Vordergrund stehen. Dieser
Lerntyp kann sich Uber Rhytmik, szenische Darstellungen, gestisches Mitagieren, Grafiken
und Modellen den Lernstoff gut aneignen.

In Internet gibt es zahlreiche Lernstiltests online. Allerdings fehlen oft
Hintergrundinformationen darlber, wie die vorgestellten Lernstile ermittelt wurden, bzw. wie
der jeweilige Lerner oder Lernerin den eigenen Lernstil optimieren kénnen.

Einen ausfuhrlichen Lernstiltest finden Sie online unter www.lerno.de. Dieser wurde von Prof.
Roll entwickelt und basiert auf sechs verschiedenen Lernpraferenztypen. Es wird hier davon
ausgegangen, dass jeder Mensch Anteile dieser Lernpraferenzen in seinem individuellen
Lernstii hat — allerdings mit unterschiedlicher Gewichtung. Lerner/-innen bekommen
zahlreiche Hinweise, was sie im Hinblick auf ihren Lernpraferenztyp bei der Auswahl von
Lernsettings berlcksichtigen sollten, damit sie gute Bildungsergebnisse erreichen kénnen.
Lehrende erhalten Informationen, wie sie die unterschiedlichen Lernpraferenztypen im
Unterreicht gezielt aktivieren kénnen.

Der Test ist relativ komplex und beinhaltet 18 Fragen zu sechs verschiedenen
Erfahrungsbereichen. Der Test ist derzeit nur fir Erwachsene ausgelegt und eignet sich als
Information fur Kursleitende zur intensiveren Befassung mit dem Thema ,Lerntypen”. Der
Test befindet sich noch in der Erprobungsphase.
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6. Auf der Suche nach dem freien Bild: Creative Com  mons und kostenlose Clipart

Eine Internet-Suche mit den Begriffen free picture” oder .free clipart® erzielt je nach
Suchmaschine zwei bis drei Millionen Treffer. Wirklich brauchbar ist nur ein sehr kleiner Teil
des Angebots. Zwar wird hier oft mit lizenzfrei“ oder ,royalty free" geworben, dies gilt
allerdings oft nur flr den privaten Gebrauch und nicht fur die Veroffentlichung im Internet.
Weiterhin erschwert nervige Pop-up-Werbung die Bildrecherche.

Freie Kunst: “Creative Commons” bietet praktische Hil fe

Creative Commons besteht seit 2001 und stellt Lizenzen zur Verfigung, mit denen Urheber
bestimmen kénnen, wie andere ihre Werke verwenden durfen, also kopieren, weitergeben,
und bearbeiten. Sie haben als Nutzer von CC-Inhalten die Sicherheit Uber die erlaubten
Nutzungsformen und kénnen Fotos kostenfrei und rechtlich abgesichert nutzen. Jede Lizenz
liegt in vielen Sprachen auch als Zusammenfassung in allgemein verstandlicher
Formulierung vor.

@creat'ive

commons

Namensnennung 2.0

Sie diirfen:

das Werk vervielfaltigen, verbreiten und offentlich zuganalich machen

Bearheitungen des Werkes anfertigen

Zu den folgenden Bedingungen:

Hamensnennung. Sie missen den Mamen des AutarsiRechteinhahbers in
dervan ihm festgelegten Weize nennen dwadurch aher nicht der Eindruck
entstehen darf, Sie ader die Mutzung des Werkes durch Siewirden
entlahnt).

» |m Falle einer Verbreitung missen Sie anderen die Lizenzbedingungen, unter welche dieses Werk fallt, mitteilen. Am
Einfachsten ist es, einen Link auf diese Seite einzuhinden.

» Jede dervorgenannten Bedingungen kann aufgehohen werden, sofern Sie die Einwilligung des Rechteinhabers dazu
erhalten.

Diese Lizenz 14=st die Urheherpersdnlichkeitsrechte unberih,

Eine neuere Version dieses Lizenzverrages istverflghar, Flr neue Werke zollte diese aktuelle Version henutet werden.
Zu erwagen ware auch, alte Werke unter der akiuellen Yersion erneut zu lizenzieren. Eine auwtomatische Meulizenzierung
findet jedach nicht statt.

Screenshot: Erlauterung der CC-Lizenz 2.0 in Kurzform, online siehe:
http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/deed.de
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Hier die wichtigsten Bausteine der Creative Commons-Lizenzen:

e Attribution (,by*): Namensnennung; nur wenn der Urheber genannt wird, darf das
Werk genutzt werden.

e Share-Alike (,sa"“); Nachbearbeitungen des Werks missen unter dieselbe Lizenz
gestellt werden, die auch fur das Original gilt. Nur sinnvoll ohne ,No Derivatives".

* No Derivatives (,nd“): Das Werk darf nur im Original, also vdéllig unverandert genutzt
werden.

« Non-Commercial (,nc"): Das Werk oder ein davon abgeleitetes Werk darf nicht fur
kommerzielle Zwecke eingesetzt werden.

Diese Bausteine werden zu vorformulierten, sofort nutzbaren Lizenzen gebiundelt. Weitere
Informationen tber ,Crative Commons* finden Sie unter http://creativecommons.org/license.

Werk mit der Bezeichnung ,pb“ (public domain) unterliegen in der Regel keinem
Urheberrecht. Anders als in den USA, ist in Deutschland wie in Osterreich ein Totalverzicht
auf das Urheberrecht, etwa zugunsten der Allgemeinheit, nicht mdglich. So kénnen etwa
Fotos, die in den USA keinem Copyright unterliegen, in Deutschland sehr wohl
urheberrechtlich geschutzt sein.

In diesem Reader finden Sie Bilder, flir die Creative Commons-Lizenzen bestehen.
Folgendes Beispiel zeigt eine Creative Commons-Lizenz fir das Bild auf Seite 21 in diesem
Reader in allgemeinverstandlicher Sprache. Einzelne Lizenzbedingungen sind Ubersichtlich
mit Icons visualisiert, so dass Interessierte sich schnell einen Uberblick verschaffen konnen,
ob das Bild z. B. veréffentlicht oder bearbeitet werden darf.

Kostenlose Clipart — eine Auswahl guter Adressen:

Eine Internet-Suche mit den Begriffen free picture” oder .free clipart® erzielt je nach
Suchmaschine zwei bis drei Millionen Treffer. Wirklich brauchbar ist nur ein sehr kleiner Teil
des Angebots. Zwar wird hier oft mit lizenzfrei“ oder ,royalty free" geworben, dies gilt
allerdings oft nur fir den privaten Gebrauch und nicht fur die Veroffentlichung im Internet.
Weiterhin erschwert stérende Pop-up-Werbung die Bildrecherche.

e Yotophoto - www.yotophoto.com: Sehr brauchbare Seite fir die Recherche von
lizenzfreien Fotos.

e Flickr - www.flickr.com/creativecommons: Mehr als 7 Mio. verschiedene Bilder
stehen hier unter der so genannten ,Creative Commons Lizenz".

« 3D Cafe — www.3dcafe.com: Sehr umfangreiche Sammlung mit 3D-Modellen, Bullets
und Buttons

« NASA - www.nasa.gov/multimedia/imagegallery: Die Bilder eignen sich
hervorragend als Basismaterial flr Buttons, Banner und vieles mehr

¢ NOAA - www.photolib.noaa.gov: z. T. exzellente Naturfotos, die sich fir viele
Zwecke der lllustration und Nachbearbeitung eignen.

Hinweis: Bitte prufen Sie im Einzelnen die Nutzungsrechte der Bilder. Wir kénnen Ihnen
keinesfalls garantieren, dass samtliche Inhalte der oben genannten Seiten ,frei“ sind.
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