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Kinder werden zu Zufallskiinstler*innen, die mit dem Wurfel mir nichts,
dir nichts einen Miro, Magritte oder Picasso komponieren.

Motto ZW((V
Die Wiirfel sind gefallen. 1. Die Kinder entdecken den Zuénaals Quelle von Kreativitat.

Abstract 2. Die Schuler*innen erkennen, wie sich abstrakte Kunst neu kaf—
Zufalls- oder aleatorische niehen |asst.

Kunst kennt man vor allem aus . .
3. Die Kinder erkennen den Zusammenhang von digitaler Kunst und

der Musik. Kinder Ubertragen :
sie auf die bildende Kunst. A(M't‘nk'

4. Die Kinder lernen den ZMWJWeines Computers kennen.

Facher

* Medien und Informatik (MI)

¢ Bildnerisches Gestalten Ex %t*wmwm

(BG) P

Ein Computer ist ein festgelegter (deterministischer) Automat: Glei-

Stufe che Anfangsbedingungen fihren immer zum gleichen Ergebnis. Kein

¢ Primarstufe gebrochenes Herz und keine Launen truben seine Berechnungen. Wie
aber kommt da der Zufall ins Spiel? Dafur muss der Computer aus sich
selbst ,,ausbrechen®, indem er seine physikalische Umgebung misst:
die Temperatur eines Bausteins, die Zeit oder radioaktive Zerfallsvor-

Digikult-Modul gange. Aus diesem Messungen bastelt er sich dann eine Zufallszahl.

#3 Zwiebeln, Rezepte &

Algorithmen

Ausschnitt aus dem Gerhard Richter gestalteten
Fenster des Kolner Doms (Bild: Second-Half Travels,
Flickr)
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Bezug zu Lehrplan 21

MI 2.1.a: Die Schulerinnen
und Schiiler konnen Dinge
nach selbst gewahlten Eigen-
schaften ordnen, damit sie ein
Objekt mit einer bestimmten

Eigenschaft schneller finden
(z.B. Farbe, Form, Grosse).

Anknupfungen:

BG.2.B.1: Die Schdlerin-

nen und Schuler konnen die
Wirkung bildnerischer Grund-
elemente untersuchen und fur
ihre Bildidee nutzen.

Zeitbedarf
90 Minuten

Material
* Blankokartchen

* Raster Alea iacta est (vgl.
Downloads)

Arbeitsform
* Gruppenarbeit

* Einzelarbeit

Leklion |

Alew iaclu est

lde-

Schon Wolfgang Amadeus Mozart nutzte in seinem ,,Musikalischen
Wiirfelspiel den Zufall, um aus vorgegebenen Takten ganze Walzer zu
komponieren. Doch auch die abstrakte Kunst des 20. Jahrhunderts
macht Aleatorik zum Kinderspiel: Die , digitalen Elemente einer
Taeuber-Arp oder eines Mir lassen sich mit dem Wurfel eindrucksvoll

neu komponieren.

Mit Kunstwerken, deren Formensprache digital wirkt, lasst sich treff-
lich ,wurfeln®. Hierbei entscheidet der Zufall, welche Elemente in
einer Komposition zueinander finden.

Ablf

Die Kinder betrachten und analysieren Bilder von ausgewahlten
Kinstlerinnen. Wenn moglich: im Kunstmuseum! Lassen sich
einzelne Elemente ausmachen und wie sind sie angeordnet?

2. Kinder erhalten kleine Kartchen mit dem Auftrag, Elemente, die
auf den Bildern immer wieder auftauchen, zu extrahieren und auf
die Kartchen zu ubertragen.

3. Gemeinsam werden die Kartchen gesichtet und es wird festgelegt,
welche Symbole und Elemente in das Wiirfelraster ubernommen
werden konnen.

4. Fur jeden Wurf werden sechs Elemente der Augenzahl eines Wur-
fels zugeordnet. Fur vier Wirfe waren das 24 Elemente. Mithilfe
dieses Rasters (vgl. Anhang) wurfeln nun die Kinder ihren Miro,
oder ihre Delaunay und zeichnen die Elemente auf ein Papier.
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1. Wurf

2. Wurf

3. Wurf

4. Wurf

Leklion |

Alew iacl est - Raster

Kinder werden zu Zufallskiinstler*innen, die mit dem Wurfel mir nichts,
dir nichts einen Miro, Magritte oder Picasso komponieren.

Die Vorlage im Stil von Miro hilft beim Verstandnis.
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Alternativen:
1. Mit zwei Warfeln statt zwei Wurfen: Dann entfallt die Augenzahl 1.
2. Mit einem 12er Wirfel




digikult.ch

1. Wurf

2. Wurf

3. Wurf

4. Wurf
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Alew inctu est - Raster
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Nach dem Start soll 100 mal wiederholt werden:

2. 1. Die X-Koordinate wird per Zufall im Bereich

w

w

von -200 und +200 px ermittelt.

2. Die Y-Koordinate wird per Zufall im Bereich
von -200 und +200 px ermittelt.

3. Anschliessend setzt das Programm das Farb-
feld auf die gewiirfelten Koordinaten.

4. Nun wird per Zufall ein neues Farbfeld be-
stimmt, das dann geklont wird.

Leflion.

Idec

Kann der Computer Kunst schaffen? 2007 liess der deutsche Maler
Gerhard Richter den Computer fur sich arbeiten. Dieser hatte 25
unterschiedliche Farben auf ein Raster mit insgesamt 4900 Feldern
zu verteilen — per Zufall. Das Ergebnis bildete auch die Vorlage fur das
von Richter gestaltete Kolner Domfenster (vgl. Bild vordere Seite).

Al

Sequenz 1: analog

1. Die Lehrperson stellt Faltblatter (etwa fur Origami) in sechs ver-
schiedenen Farben zur Verfugung. Jeder Farbe wird eine Augen-
zahl von 1 bis 6 zugeordnet.

2. Die Kinder wurfeln 6 Mal und reihen die gewurfelten Faltblatter
aneinander.

3. Dieser Schritt wird fur 4 weitere Reihen wiederholt. Nun liegt ein
Zufallsbild von 4 x 6 Faltblattern auf dem Tisch.

4. Im Plenum besprechen und vergleichen die Kinder ihre Bilder und

erkennen die Zufalligkeit bzw. Aleatorik der Bilder.

Sequenz 2: digital

1. Die Lehrperson instruiert die Kinder, das Programm ,,Kunst wur-
feln“ via Link zu offnen.

2. Die Kinder testen die beiden
Programme, die sich mit der
grunen Flagge oder der Leer-
taste starten lassen.

sot | x_koordinate = o pick random () to E@F)

set |y koordnate v 1o pickrancom (ERD) o EXD 3. Die Kinder besprechen mit
der Lehrperson das erste
Programm: Wo Uberall ist der
Zufallsgenerator im Spiel?

switch costume to | farbiges_viereck

create clone of myself 4

. Was geschieht, wenn der
Bereich der X- und Y-Ko-
ordinaten verkleinert oder
vergrossert wird?

stop all »
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farbiges_viereck (D
y_versatz (L)
zaehler (ELID
x_koordinate (EEN
y_koordinate
x_versatz @D

Bildschirmausgabe des ersten Programmblocks, der
mit der griinen Flagge gestartet wird.

Leflion.

Sequenz 3: digital

1. Die Kinder besprechen mit
der Lehrperson das zweite
Programm. Sie erlautert den
Kindern den Sinn der beiden
ineinander verschachtelten
Schlaufen (wiederhole 10
mal). Die innere Wieder-
holschlaufe zeichnet jeweils
eine Zeile mit Quadraten.
Anschliessend versetzt die
aussere Schleife den Cursor
auf eine Zeile. Nun lauft die
innere Schlaufe wieder die
ganze Zeile ab.

2. Die Kinder verandern unter
,,Kostume“ die Farben und
die Anzahl der Quadrate.
Was mussen sie im Code
anpassen, damit dieser mit
weniger oder mehr Quadra-
ten klar kommt?

3. Die Kinder spielen mit
samtlichen Variablen und
beobachten die Verande-
rungen.

Schlussbemerkung

Fur die digitalen Sequenzen ist den
Kindern genug Zeit einzuraumen.

X versaiz + fo @
sel yversalz v fo @
set  zaehler » to o
set  x koordinate = to @
sel  y koordinate » to @
gotox: x koordinate y: y koordinate
repeat o
repeat o

change x by = x versatz

create clone of myself »

set  farbiges viereck * fo pick random o to e

swilch costume to ~ farbiges_viereck

change zaehler = byo
if zaehler <m then

set xto = x_koordinate

change y by y versatz

stop all =

1. Zunachst werden die Variablen auf passende
Werte gesetzt.

2. Die aussere Wiederhol-Schlaufe arbeitet zu-
nachst die innere Schlaufe 10 mal ab, erhoht
dann die Variable ,zaehler um 1.

3. Nun priift die dussere Schlaufe, ob sie bereits
10 mal gelaufen ist — wenn nicht, setzt sie die
Koordinaten auf die nachste Zeile und lasst die
innere Schlaufe erneut 10 mal durchlaufen.

4. Dieinnere Schlaufe versetzt das Farbfeld um
einen in der Variable ,x_versatz“ definierten
Betrag. Nun wahlt sie ein neues Farbfeld per

Zufall aus.
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= Skripte & Kostiime o Kiange

Bewegung
Aussehen
Kiang
O

4
Ereignisse
Steverung

Fahlen
Operatoren

Variablen

Meine
Blocke

Variablen

Neue Variable

o ED
(3
1)

setze farbiges_viereck v aul°

anderefambiges viereck  um (@)
zeige Variable farbiges, viereck v

verstecke Variable farbiges_viereck v
Neue Liste
Meine Blocke

Neuer Block

(kg

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache fur Kinder und Jugend-
liche. Seit 2007 besteht ihr Ziel darin, Neueinsteiger*innen - beson-
ders Kinder und Jugendliche - mit den Grundkonzepten der Program-
mierung vertraut zu machen.

Scratch hat sich in den letzten Jahren zum de facto Standard fur
bildungsorientierte Programmierssprachen entwickelt. Seit Version
3.0 funktioniert Scratch in nahezu jedem Browser und benatigt keine
lokale Installation mehr. Und dank etlicher Tutorials finden sich Neu-
linge in wenigen Minuten zurecht.

Scratcher werden  Anmelden

N ® om X

farbiges_viereck (END
: { y_versatz ()
zaehler (EID)

a x_koordinate @EED)

y_koordinate (LN

x_versatz (0D
seize x_koordinate = auf Zufatiszahivon (@) bis
selze y_koordinale » auf Zufaliszahi von vs @)
gehe zux: | x_koordinate | y: | y_koordinate
setze farbiges. viereck » aut zuaiszahivon (@) vs @)
wechsie zu Kostim | farbiges_viereck
erzeuge Klon von _mir selbst +
|
Figur Bithne
spritet - x 167 Ty s
e Zeige dich Grote Richtung
(o] 100 %0

Buhnenbilder

sono . zutatezan von @) v @Y v zuszanvon @ vs €D
vechso2u Kot Zuttszativon @) o @)

erzeuge Kion von _mir selbst v

-~ 1

Sprite1

Das Programm lasst sich Uber folgenden Link erreichen und unter
»Schau hinein verandern:

https://scratch.mit.edu/projects/700335284

Unter ,Kostume® konnen die Kinder die Quadrate in ihrer Grosse,
Gestalt und Farbe verandern.

Der Code deklariert mehrere Variablen wie ,,x_koordinate® oder ,y_
versatz®. Doch Scratch erlaubt die Berechnung von Werten auch ,vor
Ort’ Die beiden abgebildeten Codeblocke 4 und 5 liefern das gleiche

Resultat, wobei 5 auf die Deklaration von Variablen verzichtet.



