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Prof. Dr. Maria Peters:

Fiir die Netzkunst ist das Internet nicht nur
ein Medium zur Ausstellung von Kunst,
sondern vor allem ein Medium zur Herstel-
lung von Kunst. Netzkunst, wie sie z.B.
Leslie Huppert in ihrem Projekt ,,The Ro-
be* betreibt, rechnet nicht nur mit der Re-
zeption des Betrachters, sondern entsteht
teilweise erst durch seine Aktivititen. Diese
Kunst ist offen, prozessual und nie endgiil-
tig in einer abgeschlossenen, iiberschauba-
ren Form présent.

Das Projekt von Leslie Huppert arbeitet mit
der ,Magie‘ von Kleidern und Kleidung.
Seit 1995 sammelt sie bedeutungsvolle
Textilien von Menschen aus aller Welt. Sie
prasentiert diese zum einen im Inneren ei-
nes hingenden, etwa 10 m langen, aus
Hanfstoff genéhten ,Gewandes‘ und zum
anderen in der virtuellen Realitét des Net-
zes. Im Internet sammelt und collagiert sie
ihre Fundstiicke mit Texten und biographi-
schen Fragmenten, digital ,zusammenge-
webt® und bildnerisch verdndert. Durch die
Arbeit im Netz gewinnt die Kiinstlerin neue
Teilnehmerinnen und Teilnehmer am lang-
sam wachsenden Projekt der ,,Robe*.

(Leslie Huppert, 1995).

In der Auseinandersetzung mit der Netz-
kunst lernen die Schiilerinnen und Schiiler
vielfdltige Erfindungen neuer Kommunika-
tionsinhalte und Formen kennen. Es kon-
nen routinierte Blicke auf alltdgliche Dinge
und eingeschliffene Erwartungen irritiert
und bisher unbekannte Wege der Wahr-
nehmung, des Handelns und Denkens
provoziert werden.

Das Projekt von Leslie Huppert kann die
Schiilerinnen und Schiiler zu eigenen, bio-
graphisch und sozial motivierten Hand-
lungsweisen innerhalb alter und neuer Me-
dien anregen. Das Sammeln von Dingen,
ihre digitale und materiale Weiterbearbei-
tung, begleitet durch individuelle und ge-
meinsame Schreibprozesse, kann zu neuen
Gestaltungsformen innerhalb und aul3er-
halb des Netzes fiihren.

Die gefundenen Prédsentationen der Schiile-
rinnen und Schiiler lassen sich innerhalb
der Klasse, im Austausch der Klassen un-
tereinander und moglicherweise in Zu-
sammenarbeit mit Leslie Huppert immer
weiter vernetzen. Sie konnen auf diese
Weise zu verdnderten Formen der Kom-
munikation und des kiinstlerischen und
sozialen Austausches fiihren.

In ihren Arbeitsprozessen verkniipfen die
Kinder visuelle, akustische, olfaktorische,
taktile und bewegungsorientierte Wahr-
nehmungen zu sprachlichen und bildneri-
schen Erkenntnissen. Dabei konnen vielfal-
tige Wege gefunden und erfunden werden,
die nicht immer sofort auf die Herstellung
eines ,vorzeigbaren® Produktes fixiert sind.



Die Schiilerinnen und Schiiler recherchie-
ren, erforschen, sammeln, gestalten und
préasentieren individuelle und gesellschaft-
lich vermittelte Bedeutungen von ,Dingen‘
(z.B. Kleidung) in ihren unterschiedlichen
Kontexten.

In offenen und selbstbestimmten Prozessen
gemeinsamen und individuellen Handelns
verkniipfen sich Alltag und Kunst auf neu-
artige Weise.

Gegen die reine Spielkultur, die im Um-
gang mit den neuen Medien vorherrschend
ist, stehen forschende, kommunikative und
gestaltende Umgangsformen mit dem
Computer.

Die Kinder erfahren, dass Kunstwerke kei-
ne abgeschlossenen, ,fertigen® Produkte
sind, sondern offene und zur Mitarbeit an-
regende Prozesse darstellen, in denen die
Produzenten und die ,Betrachter® zu ge-
meinsam agierenden ,Partnern® werden
konnen.

Sie erfahren, dass die Verkniipfung von
alten und neuen Medien zu einer sinnvol-
len, sich gegenseitig ergénzenden und er-
weiternden medialen Arbeit fiihren kann.
Die Erfahrungen mit multimedialen Pro-
duktionen konnen die Bereitschaft und Fé-
higkeit zur experimentellen, all-sinnlichen
Auseinandersetzung mit originaler Kunst
im Museum positiv beeinflussen und ver-
dndern. Am Beispiel des Geméldes von
Edvard Munch ,,Mddchen am Meer*
(1906-07) in der Hamburger Kunsthalle
konnen vielfaltige Weisen der visuellen,
bewegungsorientierten, der imaginativ tak-
tilen und olfaktorischen Anniherung er-
probt werden. Zu allen Formen der Wahr-
nehmung und Auslegung lassen sich ver-
schiedene Weisen des Schreibens vor dem
Original finden. In weiteren Schritten der
Bearbeitung fiihrt z.B. das Thema Land-
schaft, sozialer Austausch, Schicksal von
Menschen usw. auch multimedial am Com-
puter im Klassenraum zu eigenen Gestal-
tungsprozessen und Bildrealisationen.

Durch eine mediale Vernetzung der indivi-
duell entstandenen bildnerischen und tex-
tuellen Umsetzungen ist es moglich, ver-
schiedene Wege der Kommunikation auch
tiber den Klassenraum hinaus zu eroffnen.
Es entstehen dabei neue Erfahrungen mit
der Sache, sich selbst und den anderen.
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