8. Hypothesentiberprifung

8.  Hypothesentberprifung

In diesem Kapitel werden die Hypothesen zum Erwerb von ,Visual Literacy” durch den
praktischen Umgang mit Computeranimation im Kunstunterricht anhand der erhobenen Daten
Uberpriift.

Da entgegen den Erwartungen nur sechs Schiler an den wenigen verflgbaren
Computerarbeitsplétzen in der Schule als Probanden systematisch in die empirische
Untersuchung einbezogen werden konnten, handelt es sich im folgenden nicht um eine
statistisch abgesicherte HypothesenUberprifung. Vielmehr werden die erhobenen Daten
aufbereitet und systematisch in Hinblick auf die Hypothesen dargestellt. Die Ergebnisse
haben aufgrund der geringen Anzahl der Probanden keine Beweiskraft, sondern nur
Hinwei scharakter. Die Untersuchung hat somit die Funktion einer Erprobungsstudie.

8.1 Aufbereitung zur Datenauswertung und Bestandsaufnahme

8.1.1 Aufbereitung zur Datenauswertung

Um Uberhaupt feststellen zu kdnnen, ob und inwieweit sich eine Verdnderung in bezug auf
die Hypothesen von Kapitel 6.1 vor und nach dem Unterricht vollzogen hat, werden die Daten
in Prozentwerte umgerechnet. Davor werden die Zahlen durch bestimmte numerische
Relationen den Antwortmoglichkeiten zugeordnet. Die Items aus Fragebogen sowie
Beobachtungskriterien (vgl. Kapitel 6.2, S. 122ff) sind vor und nach dem Unterricht
ausreichend &hnlich, um miteinander verglichen werden zu konnen. Sie werden
folgendermal3en aufgefiihrt.

Zur Auswertung der Fragebogen-Daten:

Fir die Datenerhebung zur ,Erkenntnisfahigkeit® und zur ,Grundfahigkeit zur Gestaltung®
einer Computeranimation wurden die Items (vgl. Nr. 2-5-2-7, 2-9, 2-10, S. 214ff und Nr.
3-7~3-11, S. 219 im Anhang) mit folgenden Punktzahlen ausgewertet™:

, Nein“ Antwort: 0 Punkte
»Ja‘ Antwort: falsch = 1 Punkt; fast richtig = 2 Punkte; richtig = 3 Punkte

Bewertung fur die Antworten der Einzelbefragung wurde von der Verfasserin vorgenommen. Ob
die Antworten fur die offenen Fragen objektiv bewertet wurden, wurde durch einen Vergleich mit
der Bewertung einer Beraterin tberprift. Eine Antwort des Schillers D bel Erkenntnisfahigkeit
stimmte nicht Uberein. Die Verfasserin bewertete die Antwort as ,fast richtig*, die Beraterin ds
Lrichtig”.
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Diese Punktvergabe folgte aus folgender Punktregelung: Falls die Schiler falsch geantwortet
haben, obwohl sie ,ja* angekreuzt haben, wurde die Punktzahl eins vertellt. Well sie die
Frage ungefahr verstanden haben, wenn sie die Antwort auch nicht richtig aufschreiben
konnten, wurde ein entsprechendes Ergebnis hoher als eine Nein“-Antwort bewertet. Wenn
die Schiler der richtigen Antwort nahekamen, aber nicht genau den Sachverhalt trafen, wurde
die Punktzahl zwei verteilt. Wenn aber die Schiler gar nicht versuchten, die Antwort
aufzuschreiben, obwohl sie ,,Ja' angekreuzt haben, wurden O Punkte entsprechend einer
»Nein“-Antwort vergeben.

Fir die ,Unterscheidungsfahigkeit zwischen Redlitéd und Virtualitdt wurden Filmszenen
vorgespielt. Die Schiler mufdten entscheiden, wie ein ausgeschnittenes Bild oder eine Szene
des gesehenen Films gemacht worden ist (vgl. Nr. 2-11, S. 215 und Nr. 3-12, S. 220 im
Anhang) und ob eine Filmszene real oder virtuell ist (vgl. Nr. 2-12, S. 216 und Nr. 3-13,
S. 220 im Anhang). Hierfir gab es nur zwei Moglichkeiten der Punktvergabe, weil der
Sachverhalt klar erfaldt werden konnte:

falsche Antwort: 0 Punkte
richtige Antwort: 1 Punkt

Zur Erhebung von Daten fur die ,Analyseféahigkeit* unterschiedlicher Darstellungsformen in
den verschiedenen Filmarten wurden folgende Punktzahlen verteilt (vgl. Nr. 2-14, S. 216 und
Nr. 3-14, S. 221 im Anhang):

falsche Antwort: 0 Punkte
tendenziell richtige Antwort: 1 Punkt
richtige Antwort: 2 Punkte

Jedes filmische Genre hat seine eigenen spezifischen Darstellungsmerkmale. Trotzdem lassen
sich die Genres haufig nicht klar gegeneinander abgrenzen, well verschiedene
Darstellungsformen meistens zusammen in einem Genre angewendet werden. Beispielsweise
gibt es im Werbefilm verschiedene Darstellungsformen: real abgefilmte, computeranimierte
und gemischte Bilder. Deshalb wurden bei der Frage nach den angemessenen
Darstellungsmitteln eines Filmgenres auch tendenziell richtige Antworten mit einem Punkt
bewertet.

Die Daten zur ,Kommunikationshaufigkeit“ beim schulischen und auf3erschulischen privaten
L ebensbereich wurde durch Fragebogen erhoben. Die Punktvergabe fur die Antworten war
folgendermal3en (vgl. Nr. 2-4-b, ¢, S. 214 und Nr. 3-3-b,c, S. 218 im Anhang):

nie; 0 Punkte

salten: 1 Punkt
gelegentlich: 2 Punkte
oft: 3 Punkte
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Zur Auswertung der Beobachtungsdaten:

Fur , Bedienungsfahigkeit®, ,Gestaltungsfahigkeit”, ,Urteilsfahigkeit® und ,Schopferische
Fahigkeit”, deren Daten durch Beobachtung erhoben wurden, wurde die gleiche Punktvergabe
angewendet (vgl. Nr. 1-1~1-4 im Anhang, S. 212).

gar nicht (oder sehr schlecht): 0 Punkte

schlecht: 1 Punkt

mittelmanig: 2 Punkte
gut: 3 Punkte
sehr gut: 4 Punkte

Bel der ,Kommunikationshaufigkeit“ und bei der ,Experimentellen Fahigkeit® wurden die
Punktzahlen wie folgt vergeben (vgl. Nr. 1-5, 1-6 im Anhang, S. 212):

gar nicht: 0 Punkte
selten: 1 Punkt

mittelmanig: 2 Punkte
haufig: 3 Punkte
sehr haufig: 4 Punkte

Jede Kompetenz einzelner Schiiler wurde mit ,prozentualen Angaben®* beschrieben. D. h. fiir
jede Kompetenz wurde errechnet, wieviel Prozent der maximal moglichen Punktzahl jeder
einzelne Schiler erreichte. Dadurch lie3 sich besser herausfinden, inwieweit die
Kompetenzen durch den Unterricht entwickelt oder verbessert wurden. Der prozentuale
Punktwert (P) jedes Indikators fir einen Schiler wurde wie folgt berechnet:

P = (Summe der Punkte fur einen Schuler bei einem Indikator / Summe der hochsten
Punkte bel einem Indikator) x 100.

Bel den Daten der Fragebogen wurden die Punkte nach der Anzahl der Variablen eines
Indikators summiert. So ergab sich beispielsweise der Prozentwert ,25%" fur Schiler A bei
» Erkenntnisfahigkeit* vor der Unterrichtsdurchfiihrung folgendermal3en: 25% = [3 (3+0+0+0)
/12 (3+3+3+3)] x 100.

Beziiglich der Daten durch Beobachtung summierten sich die Punkte aufgrund der Anzahl der
Beobachter, zumal in diesem Fall jeder Indikator nur eine Variable hatte. Solchermal3en ergab
sich beispielsweise der Prozentwert ,, 75%" fur Schiler B bei der , Bedienungsfahigkeit” nach
der Unterrichtsdurchfiihrung auf Basis folgender Rechnung: 75% = [9 (3+3+3) / 12 (4+4+4)]
x 100.

> Da die Gesamtpunktzahl der einzelnen Kompetenzen voneinander abwichen, ist es aufgrund von

Rohdaten nur schwer herauszufinden, welche Kompetenz besonders stark oder gering gefordert
bzw. verbessert wurde.
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Die Leistungsveranderung jedes Indikators wurde errechnet, indem der Mittelwert® vor der
Unterrichtsdurchfihrung vom Mittelwert nach der Unterrichtsdurchfiihrung subtrahiert
wurde. Z. B. ergab sich der Betrag von 57% Verénderung in der , Erkenntnisfahigkeit® wie
folgt (vgl. Abb. 46, S. 171): 57% = 69,5%" (Mittelwert richtiger Antworten nach der
Unterrichtsdurchfohrung) - 125%  (Mittelwert  richtiger  Antworten vor  der
Unterrichtsdurchfiihrung).

Bei der Veranderung jeder Kompetenz (vgl. Abb. 57, S. 185) wurden die Veranderungen der
dazu gehdrenden Indikatoren summiert und dann durch die Zahl der Indikatoren dividiert.
Beispielsweise egab sch de Betrag von 393% Verbesserung in der
» Wahrnehmungskompetenz® folgendermal3en (vgl. Zusammenfassendes Ergebnis, S. 173):
39,3% = [57% (Verbesserung der ,Erkenntnisfahigkeit”) + 21,5% (Verbesserung der
»unterscheidungsfahigkeit)] / 2

Die prozentua erhobenen Daten wurden in der grafischen Darstellungsform noch
Ubersichtlicher présentiert, wobel sie zusammenfassend mit Text erganzt und interpretiert
wurden.

Dem zweiten Fragebogen zufolge hatte keiner der teilnehmenden Schiler in der Zwischenzeit
von einer anderen Person die Gestaltung einer Computeranimation gelernt. Durch diese
Information wurde gesichert, dal3 die Entwicklung oder Verbesserung von ,Visua Literacy”
nur im Zusammenhang mit dem Unterrichtsprojekt stand.

8.1.2 Bestandsaufnahme der Schuler

Die Bestandsaufnahme wurde durch Fragebogen sowohl fir die teilnehmenden sechs Schiller,
as auch fur die zusdtzlich getesteten 22 Schiler erhoben. Die Erhebung der
Bestandsaufnahme fiir die weiteren 22 Schiller bietet einen algemeinen Uberblick tber den
visuellen Féahigkeitsstand in diesem Alter (11-13 Jahre) und auch eine Gelegenheit, das
Niveau der teilnehmenden sechs Schiler mit anderen Schilern vergleichen zu kénnen.

Mit Hilfe des Fragebogens konnte herausgefunden werden, dal? die Schiler in diesem Alter
ein sehr grof3es Interesse am Lernen der Bildgestaltung mit dem Computer haben. 17 von den
zusétzlich getesteten 22 Schilern wirden gern einmal mit dem Computer zeichnen, malen
oder Animationen gestalten und nur zwei Schiler waren daran nicht interessiert. Die
tellnehmenden sechs Schiller wirden auch ale gerne einma Bilder mit dem Computer
gestalten.

®  Mittelwert = Summe der Punkte der teilnehmenden Schiiler / Anzahl der Schiller. Beispielsweise
ergab sich der Mittelwert von 12,5% in der Erkenntnisfahigkeit (vor der Unterrichtsdurchfiihrung)
folgendermalien: 12,5% = 75(25+0+33,3+16,7+0+0) / 6

Alle folgenden Prozentzahlen wurden auf eéine Kommastelle auf- bzw. abgerundet.
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31,8% der zusétzlich getesteten Schilern hatten Erfahrungen mit dem Computer, aber 95,5%
hatten noch nie selbst eine Computeranimation z. B. zur Erstellung einer Homepage im
Internet oder nur so aus Spald gestaltet. Trotzdem trauten sich 54,5% dieser Gruppe zu,
bewegte Bilder mit Hilfe des Computers zu gestalten. Nur 22,7% der Schiler hatten
diesbeziiglich Bedenken. Die teilnehmenden Schilern hatten alle bereits einmal mit dem
Computer gearbeitet, aber noch keiner kannte sich mit Computeranimation aus. Bei ihnen
hatten 33,3% Bedenken hinsichtlich der Gestaltung bewegter Bilder mit dem Computer, 50%
dagegen nicht.

Im Hinblick auf die ,Erkenntnisfahigkeit” wufl3te keiner der zusétzlich getesteten Schiler, was
Animation, Computeranimation oder Montage ist. Unter den tellnehmenden Schilern war nur
einem klar, was Animation ist, und zwei Schiler haben ,J&‘ in ein paar Fragen angekreuzt
aber nicht richtig geantwortet. Deswegen war der Prozentwert der , Erkenntnisfahigkeit”
12,5%° von den teilnehmenden Schiilern.

Dennoch haben die zusdtzlich getesteten Schiler und die teilnehmenden Schiler die
computeranimierten Bilder von den real abgefilmten Bildern relativ gut unterschieden.
Beispielsweise haben bei dem ausschliefdlich computergenerierten Zeichentrickfilm , Toy-
Story* jeweils 95,5% und 66,7% sowie bel der realaufgenommenen Familienserie , Gute
Zeiten schlechte Zeiten* gleich 100% die Aufnahmetechnik richtig erkannt. Das Problemfeld
beider Gruppen war die Erkennung der gemischten Bilder. Beispielsweise wurde die
Filmszene von ,Muskvideo” as Mischung von rea aufgenommenem Film und
computergenerierten Bildern von 50% der zusétzlich getesteten Schiler und 33,3% der
tellnehmenden Schiller richtig erkannt, die Filmszene von ,Forrest Gump* als Mischung
verschiedener Filme mit Hilfe des Computers nur jeweils von zwel Schilern bzw. einem
Schiiler.® AuRerdem haben 60,9% der Vergleichsgruppe und 61,7% der Versuchsgruppe die
Redlitdt von der Virtualitét bei den Filmbeispielen unterschieden. Zusammenfassend haben
63,7% der Vergleichsgruppe und 60,7% der Versuchsgruppe die verschiedenen Filmszenen
unterschieden, wie sie gemacht worden sind und ob sie Redlitét oder Virtualitat sind.

Die ,Analysefahigkeit” der Darstellungseffekte verschiedener Filmarten hatte auch bei diesen
beiden Gruppen eine dhnliche Tendenz. 36,4% der zusétzlich getesteten Schiler haben die
computerspezifischen Darstellungseffekte in einer Familienserie im Fernsehen as ,, schlecht
oder gar nicht passend® richtig beantwortet. Fir Muskvideo, Science-Fiction-Film,
Zeichentrickfilm und Werbung haben jeweils 59,1%, 63,6%, 68,2% und 31,8% richtig
geantwortet. Bel den teilnehmenden Schilern wurden die Fragen zur Familienserie im

®  Folgender Prozentwert ergab sich anhand der Punktvergabe im letzten Abschnitt.

®  In der Bestandsaufnahme der Unterscheidungsfahigkeit wurden die beiden Antwortmdglichkeiten,
namlich ,Mischung von rea aufgenommenen Filmen und computergenerierten Bildern® und
»Mischung verschiedener Filme mit Hilfe des Computers’ getrennt beobachtet, weil hier noch
nicht vergleichbare Daten gegeben sind.
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Fernsehen von 33,3%, zum Musikvideo von 50%, zum Science-Fiction-Film von 66,7%, zum
Zeichentrickfilm von 66,7% und zur Werbung von 16,7% richtig beantwortet.
Zusammenfassend haben 61,8% der zusdtzlich getesteten Schiler und 63,3% der
teilnehmenden Schiiler die Darstellungseffekte verschiedener Filmarten richtig analysiert.

Aul3erdem gaben 19,7% der zusdtzlich getesteten Schiler und 38,9% der teilnehmenden
Schiler an, in ihrem personlichen Lebensbereich haufig Uber Computeranimation zu
kommunizieren.

Be der ,Grundféhigkeit® innerhalb der ,Gestatungskompetenz® haben 4,5% der
Vergleichsgruppe und 22,2% der Versuchsgruppe richtig geantwortet, wie die Bewegung
gestaltet wird.

Daraus 183 sich folgern, dal3 die Bestandsaufnahme der teilnehmenden Schiler &hnlich
ausfiel, wie die der zusdtzlich getesteten Schiler. Der einzige grof3e Unterschied bestand
darin, dai3 die teilnehmenden Schiler alle bereits etwas Erfahrung mit dem Computer hatten
(vgl. Tabelle 7).

Tabelle 7. Bestandsaufnahme der sechs teilnehmenden Schiler im Vergleich zu den zusétzlich
getesteten 22 Schilern (vgl. Tabelle 3 ,, Kombination der Datenerhebungsmethoden®, S. 129)

Items zusétzlich teilnehmende
getestete Schiler | Schiler
Erfahrung mit dem Computer 31,8% 100%
Erfahrung mit der Computeranimation 4,5% 0%
Bedenken mit der Gestaltung einer Computeranimation 22,7% 33,3%
Wahrnehmungskompetenz | Erkenntnisfahigkeit 0% 12,5%
Unterscheidungsfahigkeit 63,7% 60,7%
Kritikkompetenz Analysefahigkeit 61,8% 63,3%
Nutzungskompetenz Kommunikationsfahigkeit 19,7% 38,9%
Gestaltungskompetenz Grundfahigkeit 4.5% 22,2%

Der Umgang mit praktischer Arbeit wurde nur bel den teilnehmenden Schilern untersucht.
Der Mangel an Computerarbeitsplétzen (ca. 10 Computer in einem Computerraum) konnte
nicht die Untersuchung der Bestandsaufnahme fir alle 22 Schilern leisten. Aul3erdem konnte
der allgemeine Uberblick fiir die visuelle Kompetenz bei den Schiilern in diesem Alter mit
dem Fragebogen relativ genau genug untersucht werden.

—169 -




8. Hypothesentiberprifung

Durch Beobachtung wurde die zu Beginn des Projekts vorhandene ,Nutzungs,
»Gestaltungs-“ und Kreativkompetenz® bei den teilnehmenden Schillern getestet. Die drei
Beobachter” stellten ibereinstimmend fest, dal die teilnehmenden Schiller sehr geringe
praktische Vorkenntnisse in digitaler Bildbearbeitung hatten Die zwel fremden Beobachter
faldten zusammen: , Die tellnehmenden Schiler hatten grof3e Probleme in der Bedienung des
Computers, d. h. sie bedienten sich des Computers meistens fast gar nicht, weswegen andere
Kompetenzen aufRer der ,Bedienungsféhigkeit® und , Kommunikationshdufigkeit” nicht
beobachtbar waren.”

8.2 Uberprifung der Hypothesen

Auf dieser Basis wurden die Hypothesen folgendermal3en Gberprift.

8.2.1 Wahrnehmungskompetenz

Ermittelt wurde die ,Wahrnehmungskompetenz® als grundlegende Kompetenz von , Visual
Literacy” ausschliefdlich mittels Fragebogen, der die ,Erkenntnisfahigkeit® Uber
Computeranimation und die ,Unterscheidungsfahigkeit® hinsichtlich computeranimierter
Bilder erfalit.

Ergebnisse beziiglich der Erkenntnisfahigkeit:

Vor der Unterichtsdurchfihrung hatten die Schiler Uberwiegend keine Kenntnis Uber
Computeranimation sowie Uber Charakteristika digitaler Montageeffekte. Nur Schiler A
erkannte richtig, was ,, Animation“ bedeutet. Schuler D und Schulerin C haben bel der Frage
nach Computeranimation bedingt richtig geantwortet. Die Ubrigen Schiler haben ,Nein* bei
allen 4 Fragen angekreuzt. Nach der Unterrichtsdurchfiihrung liefd sich eine Steigerung der
richtigen Antworten von insgesamt 57 % (= 69,5 % — 12,5%) feststellen (siehe Abb. 46).
Schiler A hatte den hdchsten Prozentwert mit 91,7% und Schilerin C den niedrigsten
Prozentwert mit 50% beim Nachtest. Die hdchste Veranderung lag bei den Schilern B und E
mit der Verbesserung von 75%, die niedrigste Verdnderung bei Schillerin C® mit der
Verbesserung von 16,7%. Das hangt allerdings auch mit den Ergebnissen beim Vortest
zusammen: Schiler B und E hatten hier einen Punktwert von O, Schilerin C den hdchsten
Prozentwert mit 33,3%.

Die dre Beobachter waren ein Schulleiter, eine Kunsterzieherin und die Verfasserin.

Schilerin C hat etwas Schwierigkeit beim Schreiben, wenn man ihre Fragebdgen anschaut. Sie hat
die Antworten schriftlich nicht richtig erfald und eingeordnet, obwohl sie wahrend des Unterrichts
mundlich gut beantwortet wurden.
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Erkenntnisfahigkeit
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100 917
% 75 75
— _ 66,7 69,5
70 58,3 —
60 50 — 1 1
>0 e
wl = - R
204 1671 25| |
104 ’7 0 0 0 1]
O T T T T T T
A B C D E F MW
Schiler (A-F) und Mittelwert (MW)

Abbildung 46: Dargestdlt ist die ,Erkenntnisfahigkeit® der Schiler A-F (% der richtigen
Antwort) sowie der Mittelwert aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfiihrung.

Ergebnisse beztiglich der Unterscheidungsfahigkeit:

Im Vortest unterschieden die Schiler mit durchschnittlich 60,7% richtiger Antworten schon
relativ gut die Redlitét von der Virtuaitét bei den Filmbeispielen. Insbesondere konnten sie
sehr gut real abgefilmte Bilder von ausschliefdlich computergenerierten Bildern unterscheiden.
In spéteren Befragungen gaben sie an, die Kenntnisse Uber technische Tricks des Computers
Uberwiegend durch das Fernsehen gewonnen zu haben. Durch den Vortest wurde aber
herausgefunden, dal3 die teilnehmenden 6 Schiler sowie andere Schiler in diesem Alter bel
montierten Bildern nur schwer zwischen realen und computergenerierten Bildern
unterscheiden konnten. Beispielsweise haben bei dem Musikvideo nur zwei von sechs
Schilern richtig geantwortet, beim Film ,Forrest Gump* nur ein Schiler (vgl. Tabelle 8).

Nach der Unterrichtsdurchfihrung konnten die Schiler bei montierten Bildern real
aufgenommene Filmsequenzen und computergenerierte Bilder wesentlich  besser
auseinanderhalten. Wie die Tabelle 8 zeigt, steigt die ,Unterscheidungsféhigkeit” bei der
Mischung verschiedener Bildelemente. Einen Rickgang gab es diesbeziiglich dagegen bel
Filmszenen, mit ausschliefdlich realen oder nur durch Computer erzeugten Filmaufnahmen.
Dieses Phanomen erscheint insbesondere bel dem Schiler D. Vieleicht kénnte es darauf
beruhen, dal3 der Unterricht den Schilern verwirrt hat.

Die , Unterscheidungsfahigkeit der Schiler verbesserte sich nur um 21,5%, was damit
zusammenhangt, dal? die Schiler schon vor der Unterrichtsdurchfihrung eine relativ gute
Prozentwert (60,7%) hatten (vgl. Abb. 47).
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Tabelle 8: Vergleich der Ergebnisse bel Befragungen zur ,Unterscheidungsfahigkeit”
ausgeschnittener Bilder aus verschiedenen Filmszenen.®

vor: vor der Unterrichtsdurchfiihrung, 3 : richtige Antwort
nach: nach der Unterrichtsdurchfiihrung

ausgeschnittene Bilder von Filmszenen gute Zeiten| Musikvideos | Forrest Gump | Toy Story
schlechte Jurassic Park
Zeiten
Wie st diese Filmszene gemacht worden? vor inach |vor inach |vor inach [vor :nach
nur reale Filmaufnahme 6 5 4
Mischung von real aufgenommenen Filmen und 3 6 1 6 1 1

computergenerierten Bildern oder Mischung
verschiedener Filme mit der Hilfe des Computers

sehr gut gemalte Bilder

Filmaufnahme kleiner Modelle 1 1 2

nur durch Computer erzeugte Bilder 3 1 4 3

Unter scheidungsfahigkeit

O Vor der Unterrichtsdurchfihrung
% @ Nach der Unterrichtsdurchfiihrung

1(D o3 o3
90 86 — — oo}
— 79 79 oo

57 57

A B C D E F MW
Schuler (A-F) und Mittelwert (MW)

Abbildung 47: Dargestellt ist die ,Unterscheidungsfahigkeit der Schiler A-F (% der richtigen
Antwort) sowie der Mittelwert aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfiihrung.

9

Bei der Datenauswertung wurde eine Filmszene (Terminator 11) ausgelassen und zwel  Antwort-
moglichkeiten wurden zu einer zusammengesetzt, da sich bei der Analyse herausgestdllt hat, dald
die gezeigten Filmausschnitte im Vor- und Nachtest nicht vergleichbar sind. Deswegen sind die
funf Filmszenen mit 6 Antwortmdglichkeiten zu vier Filmszenen mit 5 Antwortmdglichkeiten
geworden und 13 Fragen zu 10 Fragen. Gesamte Frage zur , Unterscheidungsfahigkeit” waren
dadurch 14 Fragen.
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Zusammenfassendes Ergebnis:

Die ,Erkenntnisfahigkeit® beziglich einer Computeranimation mit Montageeffekten
verbesserte sich um 57%, die ,Unterscheidungsfahigkeit® von Redlitét und Virtualitdt des
Films um 21,5%. Daraus kann man schlief3en, dald die , Wahrnehmungskompetenz* der
teilnehmenden Schiler in bezug auf Computeranimation durch den praktischen Unterricht mit
dem Prozentwert 39,3% [= (57% + 21,5%) / 2] wesentlich verbessert wird.

8.2.2 Kritikkompetenz

Die Datenerhebung der ,Kritikkompetenz' von ,Visual Literacy” basiert auf der
»Analysefahigkeit® und der ,Urtellsfahigkeit®. Die Daten der ,Analysefdhigkeit® wurden
durch Fragebogen, die Daten der ,, Urteilsféhigkeit“ durch Beobachtung erhoben.

Ergebnisse bezliglich der Analysefahigkeit:

Abbildung 48 zeigt, dal} sich die ,Anaysefdhigkeit® unterschiedlicher Darstellungsformen
von verschiedenen Filmgenres mit einer Steigerung von 5% (= 68,3% — 63,3%) nicht sehr
entwickelt hat. Ob die visuellen Darstellungseffekte wie z. B. irreale Bilder, ungewdhnliche
Sichtweisen, abwechselnde Hintergrundfarben etc. fur die Filmgenres typisch waren,
unterschieden nur die Schiller B, E und F besser als vor der Unterrichtsdurchfihrung. Bei den
Schilern A und C gab es keine Verdnderungen und bei dem Schiler D zeigte sich sogar ein
20%iger (= 60% — 80%) Ruickgang. Allen teilnehmenden Schillern war bel der Frage im
ersten Fragebogen bewul®, da die verschiedenen Filmarten unterschiedliche
Darstellungseffekte aufweisen, jedoch wurden die Darstellungsformen héufig falsch
anaysiert. Es kann dennoch gerade fur Kinder schwierig sein, die spezifischen
Darstellungsformen einer Filmgattung zu analysieren und auseinanderzuhalten, insbesondere
da sich verschiedene Darstellungsformen haufig nicht klar gegeneinander abgrenzen lassen.
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Abbildung 48: Dargestdllt ist die ,Analyseféhigkeit* der Schiler A-F (% der richtigen Antwort)
sowie der Mittelwert aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfiihrung.

Ergebnisse beziiglich der Urteilsfahigkeit:

Die Daten fir die , Urteilsfahigkeit* wurden nur nach der Unterrichtsdurchfihrung erhoben.
Da die von Schilern selbst produzierten Animationen beurteilt wurden, lie3 sich die
Datenerhebung vor der Unterrichtsdurchfihrung nicht durchfihren. Als Kriterien galten,
inwieweit die Schiler in ihre Beobachtung einbezogen, ob die Bewegungsablaufe einzelner
Bilder flissig waren, ob die Bildteile passend in den Perspektiven, Blickrichtungen etc.
montiert wurden, ob die Bewegungsgeschwindigkeit angemessen war usw.

Da die Daten der ,Urteilsfahigkeit” vor der Unterrichtsdurchfiihrung nicht erhoben wurden,
la sich schwer  beurtellen, inwieweit die ,Urteillsféahigkeit nach  der
Unterrichtsdurchfihrung verbessert wurde. Geht man jedoch davon aus, dal3 die Schiler vor
dem Unterricht nicht wufl3ten, was Computeranimation ist, geschweige denn, wie man damit
gestalten kann, dann darf angenommen werden, dal3 zu Anfang auch ihre , Urteilsfahigkeit®
nicht ausgebildet war. Deswegen wurde fir alle Schiler vor der Unterrichtsdurchfiihrung eine
,Urtellsfahigkeit® von 0% angenommen. Alle drel Beobachter stimmten Uberein, daf3 die
Schiler ihre eigenen Arbeiten bzw. die der anderen Schiler relativ gut beurteilt haben
(77,8%). Schiuler A schnitt dabel am besten ab, Schiler B, E und F lagen mit 66,7% gleichauf
(vgl. Abb. 49).
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Abbildung 49: Dargestellt ist die ,Urteilsfahigkeit” der Schiler A-F sowie der Mittelwert aler
Schiler (MW) nach der Unterrichtsdurchfthrung.

Zusammenfassendes Ergebnis:

Bel der ,Kritikkompetenz“ wies die ,Analysefahigkeit” eine geringe Steigerung von 5% auf,
wéhrend die , Urteilsfahigkeit* um 77,8% zunahm. Daher wurde die ,Kritikkompetenz®
durchschnittlich um 41,4% [= (5%+77,8%) / 2] verbessert.

8.2.3 Nutzungskompetenz

Die Daten fur die Nutzungskompetenz‘ bestanden aus den Daten der untersuchten Aspekte
,Bedienungs* und ,Kommunikationsfahigkeit®. Die Daten der ,Bedienungsfahigkeit*
wurden durch Beobachtung erhoben. Die ,, Kommunikationsfahigkeit* wurde auf zwel Arten,
namlich Uber Fragebogen fur den personlichen Lebensbereich und durch Beobachtung fiir den
Unterrichtsprozef3, durchgefiihrt. Denn die Kommunikation konnte nicht nur im
Unterrichtsprozef3, sondern auch beim schulischen und auf3erschulischen privaten
L ebensbereich stattfinden.

Ergebnisse beziiglich der Bedienungsfahigkeit:

Vor der Unterichtsdurchfihrung konnten die meisten Schiler das Ma- und
Animationsprogramm nicht handhaben. Infolgedessen konnten sie auch die technischen
Effekte oder Werkzeuge des Mal- und Animationsprogramms nicht nutzen. Insbesondere bei
der Schilerin F benttigte die Bedienung des Computers am Anfang viel Zeit und se
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versuchte nicht, etwas auszuprobieren. Nur die Schiler C und D konnten ein bif3chen mit
einigen Werkzeugen des Maprogramms umgehen. Nach der Unterrichtsdurchfihrung
steigerte sich aber die , Bedienungsfahigkeit” aler teilnehmenden Schiler erheblich von
15,3% auf 75% (vgl. Abb. 50). Die grofte Verbesserung zeigte Schiler A mit ener
Steigerung von 83,3% (= 100% — 16,7%), die kleinste Verbesserung Schilerin F um 41,7%
(= 50% — 8,3%). Bei Schiler B, C und D erhdhte sich der Prozentwert um 62,5%, bei Schiler
E um 458%. Der praktische Medienunterricht scheint sich demnach auf die
» Bedienungsfahigkeit* der Schiiler sehr gut ausgewirkt zu haben.
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Abbildung 50: Dargestellt ist die ,Bedienungsfahigkeit“ der Schiler A-F sowie der Mittelwert
aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfihrung.

Ergebnisse beziiglich der Kommunikationsfahigkeit

Um die Daten der ,, Kommunikationsfahigkeit* zu erheben, mufdten nicht nur die Daten fur die
Haufigkeit der Kommunikation, sondern auch die Daten fur die Entschltisselungsfahigkeit der
computeranimierten Codes im Sinnzusammenhang erhoben werden (vgl. Kapitel 6.1 und 6.2,
S. 121ff). Letzteres war mit den angewendeten Datenerhebungsmethoden nicht mdglich.
Daher beschrankte sich die Datenerhebung zur ,, Kommunikationsfahigkeit* auf den Aspekt
der ,, Kommunikationshaufigkeit*; Wie oft unterhielten sich die Schiiler tber technische oder
gestalterische Probleme von Computeranimation?

Bel der , Kommunikationshaufigkeit* im privaten Lebensbereich bewirkte das Projekt keine
ausgepragte Veranderung: es zeigte sich eine Steigerung von nur 13,9% (= 52,8% — 38,9%).
Die Veranderung dieser Haufigkeit wies sehr grof3e, individuelle Unterschiede auf (siehe
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Abb. 51). Bei den Schilern A und D gab es keine Veranderungen, bel der Schiilerin C sogar
einen Rickgang von —16,6%, bel den Schilern B relativ grof3e Verdnderungen von 50% und
bei E (33,3%) und F Schilern (16,6%) mittelmaldige Veranderungen.

Waéhrend des Unterrichts haben die Schiler haufig vor allem mit ihren Sitznachbarn Gber
interessante technische Effekte und ihre Ergebnisse gesprochen. Sie haben gegenseitig die neu
entdeckten gestalterischen Moglichkeiten oder Ideen ausgetauscht. Das Ergebnis der
Beobachtungen zeigt eine Erhdhung von 27,8% auf 73,6%. Die hochste Steigerung gab es bei
Schiler A mit der Zunahme von 58,3%, die geringste Steigerung bel Schilerin F mit der
Zunahme von 33,3%. Auch hier war ersichtlich, dal3 sich die ,, Kommunikationshaufigkeit* im
Laufe des Unterrichts mit relativ dahnlichen Prozentwerten bel jedem einzelnen Schiler im
Vergleich zum personlichen Lebensbereich gesteigert hat (vgl. Abb. 51 und 52).

Zusammenfassendes Ergebnis:

Die ,,Nutzungskompetenz* hat sich insgesamt durchschnittlich um 39,8% [= (59,7% + 13,9%
+ 45,8%) / 3] verbessert, wobei bel der ,, Bedienungsfahigkeit® ein Anstieg von 59,7% (= 75%
—15,3%) zu verzeichnen war, bei der ,, Kommunikationsfahigkeit* eine Steigerung von 13,9%
im privaten Lebensbereich und von 45,8% im Unterrichtsprozef3.

Kommunikationshaufigkeit von Fragebogen
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Abbildung 51: Dargestellt sind die Ergebnisse der ,Kommunikationshaufigkeit* im personlichen
Lebensbereich, die durch Fragebogen erhoben wurden; % Antwort der Schiler A-F sowie der
Mittelwert aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchftihrung.
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Abbildung 52: Dargestellt sind die Ergebnisse der ,Kommunikationshaufigkeit* im Unterrichts-
prozef3, die durch Beobachtung erhoben wurden.

8.2.4 Gestaltungskompetenz

Die Ergebnisse fur die ,Gestaltungskompetenz‘ beruhen auf den Daten der ,, Grundfahigkeit®
und der ,Gestaltungsfahigkeit® zur Computeranimation. Die Daten fur die Grundfahigkeit
wurden durch Fragebogen erhoben, die Daten fir die Gestatungsfahigkeit durch
Beobachtung.

Ergebnisse beziiglich der Grundfahigkeit:

Die Grundfahigkeit steigerte sich durchschnittlich um 16,7% (= 38,9% — 22,2%) (vgl.
Abb. 53). Auf die Frage, wie die Bewegung gestaltet wurde, hat nur eine Schilerin (F) richtig
geantwortet. Im Unterrichtsgesprach haben jedoch auch die anderen Schiler bzw. die Schiler
A, C, D und E das Verfahren der Bewegungsgestaltung korrekt bestimmt, obwohl sie diesim
letzten Fragebogen nicht richtig beschrieben haben und vor alem der Schiller D die Antwort
,Welil3 nicht” angekreuzt hat. Es wird vermutet, dal3 die Schiler ihre Erkenntnisse schriftlich
schwer formulieren konnten. *°

19 Laut einer Deutschlehrerin der Schule, in der die Experimente durchgefiihrt wurden, ist der Anteil
audéndischer Kinder in der Schule grol3. Diese Kinder haben teilweise Schwierigkeiten mit der
deutschen Sprache. Vier der an dem Projekt tellnehmenden Schiller haben eine nicht-deutsche
Nationalitét.
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Abbildung 53: Dargestellt ist die ,Grundfahigkeit zur Animationsgestaltung der Schiler A-F
sowie der Mittelwert aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfhrung.

Ergebnisse beziiglich der Gestaltungsfahigkeit:

Kein tellnehmender Schiller konnte vor der Unterrichtsdurchfihrung eine Computeranimation
gestalten. Obwohl die Schilerin F theoretisch wuldte, wie die bewegten Bilder im Film
aussehen, konnte sie am Anfang praktisch gar nicht mit dem Computer bzw. Ma- und
Animationsprogramm  umgehen. Nach der Unterrichtsdurchfihrung  wurden die
Gestaltungsfahigkeiten der teilnehmenden Schiler um durchschnittlich 75% der Prozentwerte
beachtlich verbessert. Insbesondere zeigte Schiller A eine hervorragende Entwicklung von
100%. Auch die anderen Schuler wiesen Uberdurchschnittlich gute Entwicklungen auf (vgl.
Abb. 54).
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Abbildung 54: Dargestellt ist die ,Gestaltungsfahigkeit* der Schiler A-F sowie der Mittelwert
aler Schuler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfiihrung..

Zusammenfassendes Ergebnis:

Da sich die ,, Gestaltungsfahigkeit enorm steigerte (durchschnittlich um 75%), erhdhte sich
die ,Gestaltungskompetenz* trotz der geringen Veranderung (16,7%) der ,, Grundfdhigkeit*
insgesamt um 45,9% [= (16,7% + 75%) / 2].

8.2.5 Kreativkompetenz

Die Daten fur die ,Kreativkompetenz* wurden ausschliefdlich durch Beobachtungen der
Arbeitsvorgange und Arbeitsergebnisse gewonnen. Untersucht wurde, inwieweit die Schiler
verschiedene Maoglichkeiten der Computeranimation mit Montageeffekten experimentell
erproben und dabei eigene Kreativitat einbringen.

Ergebnisse beziiglich der experimentellen Fahigkeiten

Die teilnehmenden Schuler konnten anfangs das Mal- und Animationsprogramm nur in
geringem Mal3e handhaben. Infolgedessen war der experimentelle Umgang damit sehr
eingeschrankt. Am Anfang konzentrierten sich die Schuler auf das Kennenlernen der
technisch grundlegenden Fertigkeiten. Im Laufe des Unterrichts probierten sie immer mehr
verschiedene Moglichkeiten aus. Die Abbildungen zeigen eine grof3e Verbesserung der
experimentellen Fahigkeit um 70,8% (= 75% — 4,2%) (vgl. Abb. 55). Vor alem wurde eine
erhebliche Entwicklung bei den Schilern A und D festgestellt. Der Schiler D hat jedoch
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meistens seine zahlreichen Experimente nicht erfolgreich und ordentlich zu Ende gebracht —
ganz im Gegensatz zu Schiler A. Der Schiler D hatte generell nicht genligend Zeit, sie zu
Ende zu bringen. Deswegen erreichte er keine so hohen Punkizahlen in der
, Gestaltungsfahigkeit* (66,7%) wie in der , experimentellen Fahigkeit* (91,7%). Ahnliches
war bei der Schillerin C* zu beobachten. Die beiden Schiller experimentierten schon beim
Vortest mit den Gestaltungsmoglichkeiten, obwohl sie sich nicht so gut im Malprogramm
auskannten. Die geringste Veranderung zeigt die Schiler B und F mit der Zunahme von
58,3%.
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Abbildung 55: Dargestelt ist die ,experimentelle Fahigkeit® der Schiler A-F sowie der
Mittelwert aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfihrung.

Ergebnisse beziiglich der schopferischen Fahigkeit

Am Anfang war eine schopferische Gestaltung der Computeranimation bei den Schilern nicht
maoglich, well keiner der Schuler in der Lage war, eine Computeranimation zu gestalten. In
der Endphase des Projekts realisierten die Schiler aber ihre eigenen kreativen Ideen auf
Grund der gelernten technischen und gestalterischen Moéglichkeiten. Der Prozentwert der
schopferischen Fahigkeit hatte sich durchschnittlich um 73,6% gesteigert (vgl. Abb. 56).
Die hochste Verénderung gab es bei Schiler A mit einer Steigerung von 100%, die geringste

" Gedatungsfahigkeit 66,7%; Experimentelle Fahigkeit 75%

2 Die Kreativkompetenz der Schiller ist am schwersten objektiv zu erfassen, denn die Bewertung der
Krestivitét kann eher als andere Kompetenzen vom personlichen Urteil abhéngen.
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bei Schiller E mit einer Steigerung von 41,7%. Die Tendenz der , schopferische Fahigkeit*
war ahnlich wie die der ,experimentelle Fahigkeit*. Das liegt daran, dal3 die , schopferische
Fahigkeit” generell in enger Beziehung zur ,, experimentellen Fahigkeit* steht.
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Abbildung 56: Dargestellt ist die ,,schopferische Fahigkeit* der Schiler A-F sowie der Mittelwert
aler Schiler (MW) vor und nach der Unterrichtsdurchfihrung.

Zusammenfassendes Ergebnis:

Die ,experimentelle Fahigkeit” steigerte sich durchschnittlich um 70,8%, die ,, schopferische
Fahigkeit® um 73,6%. Daher stellt die Kreativkompetenz® mit einer Steigerung von 72,2%
[= (70,8% + 73,6%) / 2] die am deutlichsten verbesserte Kompetenz dar.

8.2.6 Zusammenfassung

Abbildung 57, in der die einzelnen Ergebnisse fur die visuelen Kompetenzen
zusammengefaldt werden, gibt einen guten Uberblick dariiber, welche Kompetenz durch den
handlungsorientierten Unterricht besonders stark gefordert wurde und welche Kompetenz sich
durch den Unterricht nicht geédndert oder sogar negativ entwickelt hat. Es wird der
durchschnittliche Wert der zu jeder Kompetenz gehdrenden Einzelwerte dargestelit.
Beispielsweise ergibt sich die Zahl 36,6% (vgl. Abb. 57) in der , Wahrnehmungskompetenz*
vor der Unterrichtsdurchfihrung wie folgt: 36,6% = [125% (Mittelwert der
Erkenntnisfahigkeit) + 60,7% (Mittelwert der Unterscheidungsfahigkeit)] / 2
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Die Lestungsveranderung wurde errechnet, indem der Mittelwert vor der
Unterrichtsdurchfihrung vom Mittelwert nach der Unterrichtsdurchfiihrung subtrahiert
wurde. Z. B. ergibt sich der Wert 39,3% folgendermal3en: 39,3% = 75,9% (Mittelwert nach
der Unterrichtsdurchfiihrung) — 36,6% (Mittelwert vor der Unterrichtsdurchfihrung).

Die Zusammenfassung der individuellen Ergebnisse (siehe Abb. 58) zeigt, wie unterschiedlich
sich das Projekt auf die visuellen Kompetenzen der Schiler auswirkt hat. Die prozentualen
Zahlen zeigen die Verédnderung jeder Kompetenz bel enzelnen Schilern durch den
Projektunterricht.

Die ,Wahrnehmungskompetenz® steigerte sich mit durchschnittlich 39,3% im Vergleich zu
anderen Kompetenzen am wenigsten. Das ist darauf zurlckzufthren, da3 die
» Wahrnehmungskompetenz* der teilnehmenden Schiler vor der Unterrichtsdurchfiihrung mit
einem Durchschnittswert von 36,6% bereits am stérksten entwickelt war. Die hdchste
Veranderung bel der , Wahrnehmungskompetenz® trat bei dem Schiler B (11 Jahre) mit einer
Steigerung von 59% auf. Bei den Schilern C und D gab es nur eine geringe Verénderung,
weil die Anfangsergebnisse bereits sehr hoch waren (Deckeneffekt). Die letztgenannten
beiden Schiler gehéren mit 12 und 13 Jahren zu den dlteren der teilnehmenden Schiler. Es
zeigt sich, dald bei der Entwicklung der ,, Wahrnehmungskompetenz® beziiglich der
Computeranimation im Anschlu® an die Projektdurchfihrung keine gravierenden
Unterschiede hinsichtlich des Alters der Schiler zwischen 11 und 13 Jahren mehr bestanden.

Die Verdnderungen der ,Kritik-“, ,Nutzungs“ und ,Gestaltungskompetenz' lagen im
mittleren  Bereich. Auch wenn die ,Analysefahigkeit® der unterschiedlichen
Darstellungsformen in den verschiedenen Medienbereichen nicht ausgepragt verbessert
wurde, und die Schiler nicht treffend beschreiben konnten, wie die Bewegung bei einer
Computeranimation realisiert wird, zeigten die Ergebnisse der Untersuchung doch eine
wesentliche Verbesserung von Kritik-“ (41,4%) und ,Gestaltungskompetenz® (45,9%). Der
Projektunterricht erreichte auch, dal3 die Schiler die Computer hinsichtlich der Gestaltung
einer Animation besser bedienen konnten und dal? sie ihre Gedanken bezuglich technischer
oder gestalterischer Probleme bel der Anwendung von Programmen mit ihren Mitschulern
noch haufiger als vorher austauschten. Das deutet darauf hin, dal3 die ,Nutzungskompetenz*
durch den praktischen Medienunterricht verbessert wurde (39,8%). Die stérkste Entwicklung
der Kritikkompetenz* gab es bei Schiler A mit der Zunahme von 50% und die geringste
Entwicklung dieser Kompetenz bel Schiler D mit der Zunahme von 31,7%. Bel der
»Gestaltungskompetenz* hatte auch Schiler A die hochste Verbesserung von 66,7% und
Schiler D die geringste Verbesserung von 33,4%. Insbesondere bel Schiler D &3t sich das
Ergebnis daraus erkléren, dal3 er bei der ,Analysefahigkeit einen Rickgang von 20% hatte
und dal3 er die Frage nach dem Gestaltungsverfahren der Bewegung nicht beantwortet und die
Animation nicht erfolgreich und ordentlich zu Ende gebracht hat. Die Nutzungskompetenz’
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steigerte sich bei Schiler B mit 51,4 % am stérksten, bei Schilerin F mit 30,5% am
geringsten.

Die Schiller, die sich gegentiber dem Computer beim ersten Test relativ passiv verhielten,
benahmen sich nach dem Unterricht selbstbewufiter. In der Medienarbeit mit dem Computer
wird haufig die Frage gestellt, ob der technische Einsatz zur sozialen Isolierung fahrt, und ob
der menschliche Kontakt dadurch reduziert wird, weil die Arbeit am Computer prinzipiell
individualistisch auf den elektronischen Dialogpartner ausgerichtet ist. Die Beobachtung in
diesem Projekt unterstiitzen diese These nicht. Die Schiler haben freiwillig und offen ihre
Gedanken oder Fragen zu technischen Problemen mit dem Computers ausgetauscht und sich
gegenseitig unterstitzt. Es ist anzunehmen, dal3 eine vorgegebene Gruppenarbeit die
Kommunikation und das Soziaverhaten der Schiler weitergehend fordert. Die
Verhatensdnderungen im Laufe des Unterrichts lassen sich durch Fremdbeobachter mittels
des Beobachtungsbogen sehr gut erfassen.

Beobachter A: ,Die Schiler fuhlten sich von dem Programm sehr angesprochen,
arbeiteten konzentriert, selbstbewul3 und hatten beziiglich der Bedienung
erhebliche Fortschritte gemacht.”

Beobachter B: ,Die Schiler waren im Unterricht mit dem Computer sehr sicher und
wirkten fast souveran.”

Es zeigte sich ein grolder Fortschritt im Vergleich zu den anfanglichen Beobachtungen, wo
angemerkt wurde, dal die Schiler grof3e Probleme in der Bedienung des Computers hatten,
oder dal? die Schuler den Computer nicht richtig handhabten.

Die ,Kreativkompetenz* hat sich mit einer Steigerung von 72,2% am deutlichsten verbessert.
Bel Schiler A gab es die hdchste Steigerung von 100%, Schiler E hatte die geringste
Steigerung von 54,2%. Das lalt sich damit erkléren, dal3 das Anfangsergebnis der
~Kreativkompetenz* sehr niedrig war. Die Entwicklung der Kreativkompetenz“ weist auch
darauf hin, dal3 die Bildgestaltung mit dem Computer die Kreativitét der Schiler fordern
kann. Computeranimation war bisher ein unbekanntes gestalterisches Mittel fir die Schiler.
Die Schuler haben durch den Projektunterricht kennengelernt, dal3 sie mit den neuen
technischen Mdglichkeiten des Computers ihre Phantasie und Kreativitét entfalten konnen.

Zusammenfassend |&/3t sich sagen, dal3 sich die ,Visua Literacy” der teilnehmenden Schiler
durch den praktischen Medienunterricht in bezug auf Computeranimation mit durchschnittlich
47, 7% wesentlich verbessert hat. Die hochste Steigerungsrate verzeichnete die
.Kreativkompetenz®* mit der Zunahme von 722%, die geringste die
» Wahrnehmungskompetenz® mit der Zunahme von 39,3%. Dazwischen liegen (in

3 47,7% = (62,4% + 49,8% + 43,3% + 41,4% + 45,8% + 43,7%) / 6 oder 47,7% = (39,3% + 41,4%
+39,8% + 45,9% + 72,2%) / 5
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absteigender Relhenfolge): ,Gestaltungs-, (45,9%), ,Kritik-, (41,4%) und ,Nutzungs-
kompetenz“ (39,8%). Bei einzelnen teilnehmenden Schilern hatte Schiler A die stérkste
Veranderung (62,4%), gefolgt von Schiler B (49,8%), E (45,8%), F (43,7%) und C (43,3%).
Schiler D hatte die geringste Veranderung (41,4%). Es kann a's erwiesen angesehen werden,
dald die visuelle Kompetenz in bezug auf Computeranimation bei allen teilnehmenden
Schilern insgesamt wesentlich verbessert wurde.

Daraus kann man den Schlul? ziehen, dal3 das Unterrichtsprojekt einen Beitrag zur
Verbesserung der visuellen Kompetenzen beziiglich der Kenntnisse und Fertigkeiten in der
Anwendung der neuen Techniken geleistet hat.

% Zusammenfassung der Kompetenzen
100

90
80
70
60
50 N
40
304
20
10

Wahrnehmungs Kritik- Nutzungs- Gestaltungs- Kreativ- Visudle
kompetenz kompetenz kompetenz kompetenz kompetenz Kompetenz
OO Vor d. Untersuchung 36,6 31,7 27,3 11,1 21 21,8
I Nach d. Untersuchung 75,9 73,1 67,1 57 74,3 69,5
W Verbesserungen 39,3 41,4 39,8 45,9 72,2 47,7

Visuelle Kompetenzen

Abbildung 57: Dargestellt snd die Mittelwerte der einzelnen Kompetenzen und ihre
Verdnderungen vor und nach der Unterrichtsdurchfiihrung.
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8. Hypothesentberprifung

0, . on
& Zusammenfassung der einzelnen Schuler
100
90 —
80
70 | —
60 - [ ]
50 T—1] - HTH ]
40 T | 1 — : __'— ] _'“ |1
30 1
204 [ (H B! H S0 B 8
10 1 1 N - 1 ] -
0
A B C D E F Zusam.
0 wahrnehmungskomp. 47,9 59 26,3 16,8 41 44,4 39,3
O Kritikkompetenz 50 384 41,7 31,7 43,4 43,4 414
] Nutzungskompetenz 47,2 51,4 32 37,5 40,3 30,5 39,8
O Gestaltungskompetenz 66,7 375 50 334 50 37,5 459
O Kreativekompetenz 100 62,5 66,7 87,6 54,2 62,5 72,2
8 7usammenfassung 62,4 49,8 43,3 41,4 45,8 43,7 47,7

Individuen und Zusammenfassung

Abbildung 58: Dargestellt sind die Mittelwerte der Verdnderungen der einzelnen Kompetenzen
bel jedem Schiller.
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