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Andreas Kramer & Georg Peez

Spuren, Muster und Markierungen
Fallforschung zu grafischen Aufferungen eines Sechsjahrigen

mit dem Smartphone

Die ,freie®, d.h. nicht aufgabengebundene Kinder- und Jugendzeich-
nung wird seit mehr als einem Jahrhundert im europaischen Raum
und darlber hinaus als eigenstandige asthetische Praxis von Kindern
angesehen. Aufgrund dessen hat sich ein Forschungsbereich etab-
liert, in dem die bildnerischen Praxen von (Klein-) Kindern, Heran-
wachsenden und Jugendlichen untersucht werden —von den ersten
Schmierspuren des Sauglings bis zum Graffiti junger Erwachsener.
In den letzten Jahren haben, vor allem durch Smartphones und Tab-
let-Computer, mobile Endgerate mit Multi-Touchscreen, Einzug in
den Alltag von Kindern gehalten. Meist benutzen die Kinder zunachst
die Gerate ihrer Eltern mit, bevor sie etwa ab Ende der Grundschul-
zeit vermehrt eigene Smartphones erhalten (Eggersmann u.a. 2015,
S. 30ff.). Der Anteil von Kindern und Jugendlichen, die einen solchen
Mini-Computer nutzen oder besitzen, steigt stetig. Im Jahr 2014 lag
die Quote bei den Sechs- bis Siebenjahrigen bei 20 % und bei den
Zwolf- bis Dreizehnjahrigen bei 85 % (http://de.statista.com). Neben
den vielen Spielen kdnnen auf jedem mobilen Endgerat sogenannte
»Mal- und Zeichen-Apps“ verwendet werden.

Nicht nur im Alltag, sondern auch beispielsweise im Fotografie-,
Kunst- und Design-Bereich werden die mobilen Endgerate immer
wichtiger. Nicht zuletzt prasentiert z.B. David Hockney in seinen
Ausstellungen iPad- und iPhone-Zeichnungen und -Malereien (Bar-
ringer/Devaney u.a. 2012), die auch in einem aktuellen Schulbuch
behandelt werden (Goritz u.a. 2014, S. 38f). In der Kinderzeichnungs-
forschung ergeben sich Korrespondenzen der Gesten beim ersten
Spur-Schmieren und Kritzeln im Alter von 9 bis 24 Monaten zu den
Fingergesten zur Bedienung von Multi-Touchscreens (Peez 2014a;
Peez 2014b). Streicht man bei aufgerufener Mal- und Zeichensoft-
ware mit der Kuppe eines Fingers lber den beriihrungssensitiven
Bildschirm, dann zeigen sich keine materiellen, sondern virtuelle,
digital erzeugte und nachverfolgbare Veranderungen durch die
Bewegung. Die Softwareanwendung simuliert unmittelbar visuell
wahrnehmbare Ereignisse auf dem Bildschirm, die den Erfahrungen
des Setzens von Spuren zundachst zu entsprechen scheinen — auch
wenn das analoge multisensuelle Erlebnis mit ,echten” Materialien
wie Fingerfarbe freilich keinesfalls mit dem Spuren-Hinterlassen auf
einem Touchscreen verglichen werden kann. Dennoch oder gerade
deswegen scheint nicht nur fiir Kinder eine Faszination im Umgang
mit solcher Software zu bestehen.

Kontext des Falls und wichtige Daten

In den nachfolgend vorgestellten Ausschnitten einer umfassenderen
ethnographischen Fallstudie wird das bildnerische Verhalten eines
sechsjahrigen Jungen am Smartphone seines Vaters aufgrund der
mittels Screenshots festgehaltenen bildnerischen Ergebnisse analy-
siert.

Arne istim Oktober 2008 geboren, die hier zu untersuchenden Bilder
sind im Spatsommer bis Herbst 2014 rund um seinen 6. Geburts-
tag entstanden: Demnach war Arne zum Zeitpunkt der Zeichnungen
ca. 5 Jahre, 10 Monate bis 6 Jahre, 2 Monate alt. Untersucht werden
digitale Zeichnungen, die er auf dem ,S4mini“ (Samsung Galaxy S4

mini Smartphone; Bildschirmdiagonale: 10,85 cm bzw. 4.27 Zoll)
seines Vaters anfertigte. Sie wurden jeweils ohne Aufforderung oder
Bildauftrag gezeichnet. Laut seinem Vater zeichnet Arne gerne und
oft auf diese Weise. Arne wurde die Funktionsweise des Programms
nicht erklart, sondern er hat sich diese selbst erschlossen. Arne kann
hierfiir das Programm ,S Memo* selbststandig 6ffnen und bedie-
nen, also Einstellungen wie Farbe, Form und GroRe der ,Stifte’ oder
,Pinsel’ vornehmen, Schritte riickgangig machen etc. (Anm. 1) Diese
Kompetenzen wurden zudem in einer Befragung im Nachhinein
deutlich. Besonders das Zeichnen auf dem Bildschirm des Smart-
phones libt auf Arne eine grof3e Faszination aus; einen ihm ebenfalls
zur Verfligung stehenden Tablet-Computer nutzt er hingegen nicht
zum Zeichnen. Da es sich bei ,5-Memo*“ nicht um eine reine Grafik-
App handelt, sondern — wie der Name bereits deutlich macht —um
ein Programm zum Erstellen von Notizen, setzt Arne Buchstaben,
Zahlen und Emoticons teilweise zusatzlich zu den graphisch-male-
rischen Gestaltungsmitteln ein.

Der Multi-Touchscreen des benutzten Smartphones ist kapazita-
tiv, d.h. dass der Druck einer Eingabe nicht gemessen wird. Er wird
von Arne nur direkt mit den Fingern bedient, obwohl auch die Ein-
gabe mit einem speziellen Stift moglich ware. (Anm. 2) Die Software
»S Memo“ simuliert weitgehend Funktionen, die in einer analogen
Zeichnung durch unterschiedliche Stifte und Pinsel in dhnlicher
Weise erreicht werden kénnten. Ausnahmen und Besonderheiten
werden weiter unten aufgezeigt.

Bisherige Untersuchungen

In der deutschsprachigen kunstpadagogischen Fachliteratur gibt es
nur wenige Forschungsansdtze, die sich mit der digital erstellten
Kinderzeichnung beschaftigen. Die frilhesten Studien hierzu erfolg-
ten ab 1996 am Institut fur Kunstpadagogik der Universitat GieRen
(Steinmiller/Mohr 1998; von Criegern/Mohr 1999; Mohr 2005). Die
Kinder im Vorschulalter zeichneten mit drucksensitiven Stiften auf
Grafiktabletts am Computer. Das damalige Zeichnen war gepragt
von der Distanz zwischen der horizontalen Handlungsebene des
Eingabeinstruments und der hiervon getrennten vertikalen Dar-
stellungsebene der Bildschirmanzeige. Mit anderen Worten: Die
Bewegung des Stifts mit der Hand hinterlieB auf dem Grafiktablett
Uberhaupt keine Spuren, sondern musste am Monitor koordiniert
und gesteuert werden, ahnlich dem Umgang mit einer Computer-
Mouse. Die Begriffe ,Medium“ und ,Prozess” fassen zwei zentrale
Ergebnisse zusammen: ,Interesse am Medium® (Steinmller/Mohr
1998, S. 122) zeigte sich beispielsweise dadurch, dass von den Kin-
dern in Vorschul- und Grundschulalter die digitalen Werkzeuge wie
,Farbtopf®, ,Staubsauger” oder ,Bombe“ ,schliel3lich nur noch um
ihrer selbst willen” eingesetzt wurden, ,sicherlich auch aufgrund des
visuellen-dynamischen, ja kinetischen Effekts, den diese computer-
typischen, konventionell nicht verfigbaren Werkzeuge hervorrufen”
(Steinmdller/Mohr 1998, S.122); ein Phanomen, das auch bei Sechst-
klasslern beobachtet werden konnte (Kirchner 2007, S. 100). Hiermit
hangt das zweite Ergebnis zusammen, dass die Kinder ihr bildneri-
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Abb. 1 Zeichnung von Arne im Alter von ca. 6 Jahren auf den ,S4mini“ (Samsung Galaxy S4 mini Smart-
phone) mit dem Programm ,,S Memo*

sches Verhalten viel starker auf den Zeichenprozess hin ausrichte-
ten als aufein fertiges Produkt. Sie legen Wert auf ,Experimentieren”
und auf ,Uberraschungen durch neue Effekte” (ebd.).

In einer vorwiegend statistischen Studie zum ,Digitalen Fingerma-
len” von 2013 wurde die Nutzung von Multi-Touchscreens beim
grafischen bzw. malerischen Gestalten durch Kinder in der Schule im
Kunstunterricht der 5. und 6. Klassenstufe anhand festgelegter Auf-
gaben rund um das Thema ,Tiere" untersucht (Kiebler/Morger 2013;
2014). Eine der Fragestellungen lautete, ob der Einsatz von Smart-
phones —die mit den hier benutzten ,iPods” von Apple gleichgesetzt
werden (ebd. 2013, S. 5) — ,im Unterricht die Zeichen- und Maltech-
nik (..) fordert” und ob sich ein gesteigertes Ausdrucksvermogen
feststellen lasst, ebenfalls ob sich das Interesse am Kunstunterricht
durch den Einsatz von digitalem Fingermalen steigern lasst (ebd., S.
6). Konventioneller Kunstunterricht und dessen Wirkung wurde also
mit Kunstunterricht verglichen, in dem ,digitales Fingermalen“ zum
Einsatz kam. Im Ergebnis fuhrte die Nutzung der ,iPods” zu einer
leichten Steigerung der Freude am Zeichnen und Malen. Die Selbst-
bewertung der entstandenen Ergebnisse durch die Kinder war ,,im
Vergleich zum konventionellen Malen extrem unterschiedlich” (ebd.,
S.15). Es entstanden signifikant mehr digitale als analoge Bilder. Die
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Auswertung der Bilder in Bezug auf das Ausdrucksvermégen ergab
eine starkere Expressivitat der digitalen Bilder; u.a. deshalb, weil far-
bige Hintergriinde fur die Tierzeichnungen digital leicht zu gestalten
sind, wahrend die Hintergriinde der konventionell auf Papier erstell-
ten Zeichnungen meist einfach unbearbeitet weifl und somit ,aus-
druckslos” blieben (Kiebler/Morger 2014, S. 10f). (Anm. 3)

Interpretative Anndaherung an
eine Zeichnung von Arne

Die Zeichnung des ca. sechsjdhrigen Jungen (Abb. 1) (Anm. 4) wird
bei naherer Betrachtung vor allem von zwei ornamentalen Elemen-
ten dominiert: (1) eine elfenbeinweile bzw. hellbeige kritzelartige
geschlossene Form im Vordergrund, die mit immer gleichgrolen
schwarzen Rechtecken in oft ahnlichen Abstanden tUberzogen ist, die
kaum Uber den Rand dieser kreisdhnlichen Form hinausgehen. (2)
Darunter liegt eine stern-ahnliche Figur in hellem Grin: ein doppel-
ter Kreuzkritzel mit einem blaugriinen rechteckigen Punkt im unge-
fahren Schnittpunkt der acht leuchtend griinen Linien.

Mit diesen Markierungen lotet der Zeichner gestisch wesentliche
Aspekte der zweidimensionalen Flache des Displays aus: die Horizon-
tale, die Vertikale, die zwei Diagonalen und das Zentrum, wie auch
eine zentrale mittige Flache in der oberen Halfte des Bildschirms.
Zugleich entsteht durch diese Einteilung und Klarung der hochfor-
matigen rechteckigen Flache eine ornamentale Ordnung.

Hierunter liegt eine rote Flache, die einem flachigen Kreuz ahnelt,
welche teilweise mit Hell- bzw. Pastellorange umzeichnet wurde.
Darunter befindet sich eine zentrale preuldischblaue Ausmalung,
die mit Lila umfahren ist. Oben rechts und unten links ist jeweils die
karierte hellgelbe unbehandelte Hintergrundflache des Programms
.S Memo“ sichtbar, die einem Heftblatt ahnelt.

Die gesamte Displayflache ist durchaus dynamisch gefullt und wirkt
sehr voll. Die Komposition ist in der oberen Halfte zentriert. Das ,Zei-
chenwerkzeug” wurde wahrend des Zeichenprozesses gewechselt:
So sind die schwarzen Tupfer und Teile der gelbgriinen Striche mit
einem rechteckigen ,Pinsel’ gesetzt, wahrend die roten, orangenen
und violetten Striche mit einem runden ,Pinsel’ gezogen wurden.
Die koordinierten Handgesten des Sechsjahrigen hinterlassen
Spuren auf dem berlhrungssensitiven Bildschirm und flihren zu
bestimmten Mustern, wie sie beispielsweise der Malpadagoge Arno
Stern erforscht und unter dem Begriff der ,Formulation” systemati-
siert hat (Stern 2012, S. 30fF.). Auf diese beruft sich u.a. die Kunst-
therapeutin Bettina Egger (Egger 2001). Auch in formal-grafisch
orientierten Studien wurden diese Muster ermittelt (Maurer/Riboni
2010).

Die digitale Fingerzeichnung von Arne weist die ontogenetisch fru-
hesten, aus Gebarden heraus entstehenden Spuren auf (von der
obersten Ebene der Zeichnung ausgehend): (1) rhythmisch gesetzte
Punkte: sogenannte ,Pulspunkte” (Egger 2001, S. 24) oder ,Punktili“
(Stern 2012, S. 44) in Form der immer gleichgroRen schwarzen Recht-
ecke in oft ahnlichen Abstanden. Wenn beim analogen Zeichnen ein
Stift hierfir genutzt wird, spricht man im Rahmen der traditionellen
Kinderzeichnungsforschung von ,Hiebkritzeln“ (Richter 1997 S. 26;
Seidel 2007, 5.133).

(2) Die darunterliegende hellbeige bzw. elfenbeinfarbene, freilich
im oberen Bereich eingedellte, aber doch geschlossene kreisahnli-
che Form entsteht aus der ,Drehgebarde” (Stern 2012, S. 32). ,Dank
einer weiterhin zunehmenden Bestimmtheit der Gebarde wird das
Kind fahig, das Ende der Schleife mit ihrem Anfang zu verbinden,
wodurch die erste Figur entsteht. Es kann die runde Figur sein oder
die so genannte Tropfenfigur. Beide treten gleichzeitig oder nachei-
nander in einer unbestimmten Reihenfolge auf.” (Stern 2012, S. 34)
(3) Eine solche geschlossene Figur wird haufig, oft zwangslaufig mit
einem so genannten ,Kern“ (Stern 2012, S. 61) versehen: In den Kreis
wird von Arne ein blaugriines Rechteck (in der GroRe der schwarzen
Pulspunkte zuvor) als Mittelpunkt gesetzt.
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(4) Darunter befindet sich in leuchtend hellem Griin die stern-dhnli-
che Figur, ein doppeltes ,Kreuz” (Stern 2012, S. 66).

Hiermit hat Arne — sicher unbewusst — drei wichtige grafische
Formen ausgefuhrt: den Punkt, den geschlossenen Kreis sowie das
rechtwinklige Kreuz, dies freilich doppelt, bestehend aus geraden
Linien. Bettina Egger sieht diese als ,Urformen®an, sie sind , Ausdruck
des Korperempfindens” (Egger 2001, S. 38). Egger fihrt hierzu weiter
aus: ,So wie die Kérperempfindung die Grundlage fiir das Lernen ist,
sind die Urformen die Grundlage der visuellen Wahrnehmung. Daher
verschwinden die Urformen auch nicht, wenn das Kind die figurative
Phase erreicht.” Im Alter von sechs Jahren ist dies bei Arne der Fall,
zugleich beschaftigt er sich in seiner digitalen Fingerzeichnung mit
dem grafischen Grund-Repertoire. Die Kunsttherapeutin stellt dies in
einen grofBeren Zusammenhang: ,Immer wieder, zum Teil als reine
Urform, zum Teil in ein Thema integriert, kommen sie zum Ausdruck.
(..) Sogar wenn wir Ausdrucksbilder von Erwachsenen betrachten,
konnen wir diese grundlegenden Strukturen entdecken. (...) Gerade
in der zeitgendssischen Kunst kommen sie besonders haufig vor. Ich
sehe darin eine Parallele oder schon fast eher das Vorwegnehmen
einer Bewegung, die sich durch die ganze Neuzeit hindurch zieht:
Ruckkehr und Besinnung auf den eigenen Korper.” (Egger 2001, S. 38)
(5) Betrachten wir die Kombination zwischen der hellgriinen sternar-
tigen Form und dem geschlossenen beigen tropfenformigen Kreis, so
ahnelt dies stark der sogenannten ,unorientierten Tastfigur” (Egger
2001, S. 26) ein Kreis, aus dem sich strahlenformig gerade Linien —
sogenannte ,Richtungsstriche” (Philipps 2004, S. 100) — die Kreisbe-
grenzung schneidend und im groBtmaoglichen Richtungsunterschied
zur Kreislinie nach auen verlaufen. Stern nennt dies ,Strahlenfigur”
(Stern 2012, S. 54fT.). Im Rahmen der Zeichenentwicklung entstehen
hieraus in der Schemaphase Symbole fur verschiedene Bildgegen-
stande, beispielsweise neben der Sonne: Blume, Baumkrone, Haarfri-
sur, Hand mit Fingern, FuR mit Zehen, laufender Mensch, Kafer, Berg
von oben, Seestern, Qualle, Lampe oder Feuerwerkskérper —um nur
wenige zu nennen. Die erste Menschdarstellung, der sogenannte
JKopffuBler” (Richter, 1997, S. 37fF.) gehort auch dazu, wenn — wie
beim Kreuz —vier ,Tastlinien” ,tibrigbleiben (Reif, 1996, S. 63ff).

Im Zitat von Bettina Egger wird deutlich: Die Beschaftigung mit den
grafischen und ornamentalen ungegenstandlichen Grundformen
ist keinesfalls mit Beginn der symbolischen Darstellung, also in der
Schemaphase (Richter 1997, S. 37ff.), abgeschlossen. Arnes Handy-
zeichnungen sind demnach zeitlich nicht im Ubergang zwischen
sensomotorischer Phase (ca. 0 bis 4 Jahre) und Schemaphase (ab ca.
4 Jahre) zu verorten, sondern das Ornamentale kann in jeder Alters-
stufe flir einen Zeichner interessant sein.

Die Zeichnung des Sechsjahrigen ist sehr komplex aufgebaut — u.a.
erkennbar durch die hdaufigen und kontrastiven Farbwechsel — und
sie zeigt z.B. durch die klare Ausrichtung der Diagonalen eine gelbte
Hand-Augen-Koordination. Es handelt sich um eine Zeichnung, die
nicht abbildet, sondern mit der motorische sowie grafische Grund-
lagen auf dem berlhrungssensitiven Bildschirm untersucht werden.

Erkundung der spezifischen Moglichkeiten
von Mal- und Zeichen-Software

Anhand einer zweiten Zeichnung (Abb. 2) lassen sich spezielle Eigen-
schaften von Grafiksoftware und dem Umgang damit durch Arne
erortern. Neben dem Ublichen unterschiedlich farbigen, gestischen
Auftrag von Linien mit dem Finger benutzt Arne hier das ,Radier-
Werkzeug’ und die Transparenz-Einstellungen der ,Pinselspitzen’ als
gestalterische Mittel. Aus Grinden des Umfangs soll an dieser Stelle
auf eine detaillierte Beschreibung des Bildes verzichtet werden.
In Abbildung 2 befindet sich eine zentral platzierte, ungefahr drei-
eckige, vertikalsymmetrische kompakte Figur, die mit verschiedenen
Farben gefullt ist, etwa Hellgriin, Schwarz, Rot, Violett und Blau.

Die Besonderheit besteht in dieser Zeichnung darin, dass das ,Radier-
Werkzeug' benutzt wurde, um runde ,Locher’ mit groBBer ,Pinsel-
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Abb. 2 Zeichnung von Arne im Alter von ca. 6 Jahren auf den ,S4mini“ (Samsung Galaxy S4 mini Smart-
phone) mit dem Programm ,S Memo*

spitze’ in der Grundform zu platzieren. In diesen ,Lochern wird der
karierte Grund der ,Zeichenflache’ riickstandsfrei wieder sichtbar, der
zuvor teils in mehreren ,Farbschichten® Gberdeckt wurde. Die Kom-
paktheit der groRen geschlossenen Figur, die Arne nicht mit einer
Bezeichnung gegenstandlich benennt, wird auf diese Weise ,punk-
tuell aufgelockert’

Dass es sich hierbei nicht um zufallige Versuche handelt, sondern um
bewusste Gestaltung, ist daran nachzuvollziehen, dass an den Rand
fast jedes ,Lochs® halbtransparente blaue Punkte gesetzt wurden.
Mit einer etwas kleineren ,Pinselspitze’ tupft Arne diese so auf, dass
sie an das ,Loch’ reichen oder dieses Uberschneiden. Auch hier zeigt
sich das Prozessuale des Zeichenvorgangs: Auf frihere Handlun-
gen — das ,Radieren’ oder ,Locher-Setzen’ — wird mit Folgehandlun-
gen wiederholend und zugleich variierend reagiert, ohne dabei einen
gegenstandlichen Bezug zu haben. Es handelt sich um ein Auskund-
schaften der Moglichkeiten sowie um ein ,Spiel mit den bildneri-
schen Mitteln” (Rottger 1960) an sich.

In einer analogen Zeichnung ist das ,Radieren’ in dieser vollig riick-
standfreien Weise nicht moglich. Auf einem Zeichenblatt mit analo-
gen Spuren bleiben letztlichimmer Reste. Hochstens ein sogenannter
Tintenkiller kdnnte eine ahnliche Wirkung erzielen. Der Vorgang hat
hierdurch etwas Magisches. Auch der gleichmaRige Ubergang von



einem deckenden zu einem transparenten Farbauftrag ist im analo-
gen Bereich meist nicht leicht zu erreichen.

Fazit und Ausblick

Vielfdltige Veranderungen konnen auf der Zeichenflache des Touch-
screens verursacht, aber mindestens ebenso schnell auch wieder
ruckstandsfrei verworfen werden. Dies ist ein Grund, warum Kinder-
zeichnungen auf diesen Geraten in groferer Anzahl entstehen als
analoge Zeichnungen auf Papier (Kiebler/Morger 2013; 2014, S. 9f).
Die Spuren auf dem Touchscreen sind deutlicher sichtbar und satter
als z.B. Buntstifte oder Filzstifte auf einem Papier. Die Farben ,leuch-
ten’ starker, haben eine andere Prasenz — schon allein deshalb, weil
der Bildschirm an sich leuchtet. Diese Charakteristika sprechen
Kinder besonders an und erhdhen meist die Expressivitat. Hiermit
gabe es fur ,grafische AuBerungen” ,an sich’ im Sinne von Dieter
Maurer (Maurer/Riboni 2010, Bd. 3, S. 17ff)) so etwas wie eine hohere
Pragnanz beim digitalen Zeichnen.

Zugleich ist das Zeichnen auf dem Smartphone fiir Kinder attraktiv,
da es ein Erkunden der Welt der Erwachsenen’ist, weil das Gerat vor-
wiegend von den Eltern verwendet wird.

,Zeichnen" mit dem Finger auf dem Touchscreen ist ein Hinterlas-
sen von digital erzeugten, immateriellen und zugleich sichtbaren
Spuren. Die Eingabe erfolgt motorisch mit den Fingerkuppen (oder
wahlweise mit speziellen Stiften), also im Analogen. Die Bewegun-
gen —wie das Auftupfen oder das Ziehen einer Linie — sind der Moto-
rik des Zeichnens oder Schmierens gleich. Somit entsprechen auch
die Formen, Muster oder Ornamente weitgehend denen, die aus der
Erforschung der Kinderzeichnung oder der Grafik bekannt sind. Die
Resultate ,hinter der Schnittstelle’ des Touchscreens im Digitalen
sind mit anderen Charakteristika ausgestattet, die mit dem Analo-
gen —also beispielsweise dem Auftrag von Farbmaterial — tiberhaupt
nicht entsprechen. Sie gehorchen den digitalen Gesetzmaligkeiten.
Bei der kunstdidaktischen Konzeption fur Anregungen und Unter-
richt mit digitalen Medien — hier insbesondere den grafischen und
,malerischen’ AuRerungen auf dem Touchscreen (Kiebler/Morger
2013;2014; Loffredo 2014) —ist diese Differenz zwischen Analog und
Digital konzeptionell verstarkt zu berlcksichtigen.

£ £

Abb. 3 Weitere von Arne im Alter von ca. 6 Jahren erstellte Bilder auf dem Smartphone (in diesem Beitrag
nicht analysiert)
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Anmerkungen

(1) Das Programm ,,S Memo* der Firma ,Samsung Telecommunication America“ hilt unterschiedliche
Moglichkeiten, Erinnerungsnotizen — sogenannte Memos — zu erstellen bereit: beispielsweise
handschriftliche Notizen, Skizzen, Sprachaufnahmen oder eingetippte Texte mit Emoticons,
welche nachbearbeitet, kommentiert oder versandt werden kénnen. Es ist nicht speziell fiir
Kinder gemacht.

(2) Statt nur von einem Finger, erkennt der Multi-Touchscreen die Berlihrung von mehreren Fingern
gleichzeitig.

(3) Anna Maria Loffredo berichtete tiber den Einsatz von ,,iPads” im Kunstunterricht an einer US-ame-
rikanischen Highschool (Loffredo 2014).

(4) Fur die Abbildungen der digitalen Zeichnungen werden die Meniileisten des Betriebssystems und
des Programmes hier mit reproduziert. Denn diese gehdren zwar nicht zum Bild, sind aber wah-
rend der Bearbeitung stdndig prasent und bilden damit den Kontext der Erzeugnisse.
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