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Kinder gestalten einen interaktiven,
n i chtl in e aren Mixe d- Re al ity- G e sch i chten - Raum

Wird in der Schule föcherübergreifend in der Weise unterrich-
tet, dass die Kinder mittels multimedialer und interaktiver
Systeme ihr IJmfeld gestaltend anreichern, so wird die Bildung
vernetzter Denkstrukturen, das schriftliche und gestalterische
Ausdrucksvermögen, das röumlich-geometrische Vorstel-
lungsvermögen und eine auf ReJIexion beruhende zeitgemöJ3e
M e d i e n ko m p ete n z effe ktiv g efö rd e rt.
Wir schildern die theoretische Fundierung des im Rahmen der

Ki M M - | n iti ative d u rc h g ef ü h rte n IJ nte r r i chts p roj e kts,,Ta ke I -

werk" und beschreiben, wie Kinder einer allgemein bildenden
Schule in diesem unterrichtproiekt durch das Erfinden und

G e sta lte n ei nes i nte raktive n, ni chtli n ea re n G esch i chte n ra u ms

ein komplexes, visuell und sprachlich abstrahiertes Netz mit

Verknüpfungen zu konkreten Handlungsströngen im phy-

sischen Raum schaffen.

Mixed-Reality Lernumgebung

Die Lebenswirk l ichkei t  ze ichnet  s ich dadurch aus,  dass wir  in

ihr  Ere ignisse aus wechselnden Perspekt iven wahrnehmen.
In ihr  nutzen wir  zunehmend interakt ive Systeme. Die Sozi -

a l isat ion von Schüler innen und Schülern ver lager t  s ich von

separ ier ten,  abgeschlossenen Umwel ten h in zu komplexer
werdenden,  vernetzten Lebensräumen.  Um zur  Mündigkei t
der Heranwachsenden beizutragen reagiert dieses Unter-

r ichtspro jekt  mi t  komplexer  Bi ldung und n icht  in  Form bloßer
Akkumulation von separierter Information.
Die Init iative K|MM erprobte und evaluierte mit dem Unter-
richtsprojekt ,,Takelwerk", wie sich von Schülerinnen und

Schülern e ines sechsten Jahrgangs e iner  Cesamtschule
sel bst erstel lte i ntera ktive Mixed-Rea I ity-Lern u mgebu ngen

auf  das Lernen auswirken.  lm Zentrum dieses mul t isensu-
el len Lernens steht  dabei  das mi te inander Kommuniz ieren
und Handeln der  Heranwachsenden in Bezug zu Si tuat ionen
unseres Lebensal l tags.
Motivation zu diesem Projekt ist die vernetzte, vielschichtige
Auseinandersetzung mi t  dem Er lebnisraum Schi f f .  Dieser

regt  d ie Phantasie der  Schüler innen und Schüler  an und

bildet den inhaltl ichen Leitfaden für die prozesshafte, krea-

t ive Auseinandersetzung:
schrift l ich: kreatives Schreiben als Reaktion auf Erleb-
n isse und Erfahrungen auf  dem Schi f f ,  Sammeln und
Sichern von Erzählkernen,  d ie im wei teren Ver lauf  des
Projekts zuErzählräumen ausgestaltet und später mit-

e inander verbunden werden
künst ler isch (gesta l ter isch a uf  verschiedenen Sinnes-
ebenen):  ze ichner ische Auseinandersetzung mi t te ls
Innenraumskizzen,  Entwerfen von Türen,  a ls  Verbin-
du ngsmögl ichkei t  der  Erzähl räume
dig i ta l :  Vernetzung von Erzählkernen durch d ie kreat ive
Anwend ung der  Appl ikat ion KiMM-3D-Studio
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Rezeptiver und kreativer Umgang
mit 3D-Software

Tatsächl ich kennen und nutzen d ie Heranwachsenden berei ts
interaktiven Systeme. Sie spielen in ihrer Freizeit 3D_Com_
puterspiele, wie etwa diverse Shooter (2.8. Counter Strike).
Autorenspiele (2.8. Need for Speed) oder Simulation"n (r.ü.
Die Sims). Diese Kenntnisse werden im Unterrichtsprojekt
durch d ie Verwendung der  Appl ikat ion KiMM_3D_Studio,
Avatarlab und Audacity aufgegriffen und halten in neuer
Weise Einzug in d ie Schulwel t .
Es gibt jedoch zwei wesentliche Unterschiede zur Verwen_
dung von kommerzie l len 3D-Spie len:
L.  Die Schüler innen und Schüler  verwenden d iese n icht

b loß a ls  re ine Konsumenten,  sondern werden selber
zu Erfindern und Gestaltern ihrer interaktiven 3D_Welt
(auch kommerzie l le  Spie le b ieten d ie Mögl ichkei t  für
die 5pieler, eigene Level zu erschaffen, wÄlche iedoch
meist  nur  im Rahmen des implement ier ten Spie ls  (2.8.
Ego-Shooter) gen utzt werden können).

2.  Sie erste l len d ie entworfene 3D-Wel t  in  Bezug zu e inem
tatsächl ich-physischen,  ihnen bekannten Ort .  Diese,
m ittels Avata ren gemei nsa m begeh ba ren, i ntera ktiven
3D-Räume werden zurück in  den physischen Raum im
Rahmen einer  Insta l la t ion pro j iz ier t ,  so dass s ich phy_
sischer und v i r tuel ler  Raum mite inender vermischen.

Durch das Einbr ingen ihrer  Kenntn isse bezügl ich ihnen
bekannter  3D-Computerspie le wird in  der  Schule"e in großes
Potential genutzt, welches sich die Heranwachsenden in
ihrer  außerschul ischen Lebenswel t  angeeignet  haben.  Die
kom merziel len 3 D-Com putera pplikatioien 

"bei 
n ha tten zwa r

n icht l ineare Strukturen doch d iese Strukturen s ind den
Jugendlichen wenig bewusst. Auch werden durch den feh_
lenden Bezug zur realen-physischen Welt moralisch frag_
würdige Verhal tensweisen e ingeübt ,  d ie durchaus Auswir_
kungen auf  ihr  Handeln im physischen Raum haben (Ander_
son & Bushman, 2001 ) .
Die Appl ikat ion K|MM-3D-Studio wurde mi t  dem Spie lent_
wicklungssystem 3D-CameStudio entwickelt, mit dem sich
beliebige_..Com puterspiele erstel len lassen, vora usgesetzt,
man verfügt über die entsprechenden programmierkennt_
nisse.  Das K|MM-3D-Studio beschränkt  s icÄ iedoch darauf .
nure ine 3D-Wel t  bere i tzuste l len,  d ie von den Schülern v isu_
ell gestaltet werden kann, ohne die Möglichkeit, diese Welt
durch Umprogrammierung z.B.  für  e inen Ego_Shooter  zu
missbrauchen. Es steht somit ein neutrales Tärrain zur Ver_
fügung, welches von den Schülern kreativ genutzt werden
Kann.

Die Verknüpfung von Lebenswirkl ichkeit und
Modellen abstrakten Denkens

Bei  der  Umsetzung des h ier  geschi lder ten Unterr ichtspro_
jekts wird an bewährte, etablierte Kulturtechniken in der
Schule angeknüpf t .  Darüber h inaus werden jedoch d ig i ta le
Medien dort verwendet, wo sie einen spezifisihen Mehrwert
gegenüber den etablierten Medien versprechen. Um einer_
sei ts  d ie übl iche Distanz zwischen den mul t isensuel l  begrei f_
baren,  physisch begehbaren Räumen und anderersei ts  der
auf  wenige Sinne reduzier ten Er fahrungen in v i r tuel len 3D_
Räumen zu überbrücken,  werden in d ie iem Unterr ichtspro_
jekt  beide Er fahrungsräume gezie l t  durch das Erste l len e ines
Mixed-Rea lity-Cesch ichten ra u ms m itei na nder verwooen.
Dor! ,  wo d ie Darste l lung der  Handlung mi t te ls  t radi t ionel ler
Medien an Grenzen stößt ,  wei l  d ie phantasie der  Heran_
wachsenden auf  Crund ihrer  Er fahrungen mi t  in terakt iven,
v i r tuel l  er fahrbaren Räumen eine adäquate Darste l lbarkei t

n icht  er laubt ,  kommen zusätz l ich d ig i ta le Medien zum Ein_
satz.  Durch das Mischen der  beiden Er lebnisräume (des phy_
sischen und des v i r tuel len)  werden d ie Schüler innen und
Schüler in die Lage versetzt, eine physisch-reale Installation
zu schaffen, die, angereichert durch digitale, interaktive
Medien,  in  besonderer  Weise er lebbar wird.  Es entsteht  e in
v ie lschicht ig ,  s innl ich wahrnehmbares Ereignis ,  gesta l tet
von Schüler innen und Schülern.
Du rch die Verwend u ng d igita ler Med ien i m Kontext rea l-phy-
s ischer  Cegebenhei ten erre ichen wir  aber  auch g le ichzei t ig
die abstrakte Ebene der Reflexion, sowohl von geichichtl ich_
gesel lschaf t l ichen Entwick lungen,  a ls  auch von komplexen
Vorgängen,  wie auch über den s innerwei ternden Cebrauch
durch zusätzliche Ausdrucks- und Darstellungsmöglich_
keiten. Damit werden neue Wege zu einem Lerne-n gangbar,
d ie d ie Lücke zwischen Schul-  und Lebenswirk l ichkei t  über_
brücken.

Vernetztes Denken und Handeln

Der Titel des Unterrichtsprojekts,Jakelwerk., symbolisiert
vier Vernetzungsebenen :
1.  Zunächst  entwickeln d ie Schüler  in  T ischgruppen

Erzählkerne,  inspi r ier t  durch Er lebnisse auf  e inem
Museumsschiff (Abb. 1_). Anschließend vernetzen sie
d ie einzel nen Erzä h lsträ nge m itei na nder. U nterstützt
wird dies, durch die Verwendung des Internet basierten
Community Systems (CommSy), das die Textfragmente
flexibel für diese nichtl ineare Montage den fünf Tisch-
gruppen in der Klasse bereitstellt (Abb. 2). Die Verbin_
dung von realem Lebensraum und Schulraum wird
hier hergestellt. Ausgehend von ersten verschiedenen
Erzählungen f indet ,  zunächst  körper l ich im physischen
Raum er lebbar,durch das Spannen e ines Netzes,  e ine
Vernetzung der  e inzelnen Handlungen zu e inem
gemeinsamen Ereignisnetz statt (Abb. 3).
Die nächste Vernetzungsebene beginnt  mi t  der  über_
führung der  Erzählst ränge in Bi lder .  Durch das Zeichnen
von Raumskizzen (Abb.4)  und das Bauen von Model len
aus Pappe wird vor  a l lem das v isuel le  Denken ange_
sprochen.  Eine n icht l ineare Montage der  v isual is ier ten
Erzählst ränge stößt  zunächst  an Crenzen,  ermögl ich
jedoch das Formul ieren und Herausbi lden von k iea-
t iven Lösungen e iner  komplexen Netzbi ldung.  Die Cha-
raktere der  Erzählung werden gezeichnet  und anschl ie_
ßend mi t  unterschiedl ichen d ig i ta len Appl ikat ionen a ls
Avatare erstellt.
Die nächste Ebene wird durch d ie potent ia le der
d ig i ta len Medien erre icht .  Zunächst  werden ausge_
hend von den gezeichneten und im physischen Raum
gesta l teten Rau mmodel len v i r tuel le  3D-Model le
gesta l tet .  Die v i r tuel len Räume, d ie bel iebig zueinander
geste l l t  werden können,  b i lden das (d ig i ta le)  Raumge_
rüst  für  d ie Ceschichte.  Die e inzelnen gesprochenen
Erzählst ränge werden aufgezeichnet  (Bi ld  Nr.  5)  und
wie auch aufgezeichnete Ceräusche mi t  der  Appl ika-
t ion Audaci ty  bearbei tet .  Die e inzelnen Erzählst ränge
werden in der  v i r tuel len 3D-Umgebung zu e inem inter_
akt iven,  dynamischen Netz verwoben.  Diverse Hano_
lungsmögl ichkei ten führen zu Interakt ionen mi t  oer
Ceschichte. Das zielgerichtete Erforschen und Schaffen
von f lex ib len Andockpunkten für  d ie Vernetzung durch
Teleportat ion im v i r tuel len Raum ermögl icht  es b is
dato meist unreflektierte Erfahrungen von Computer_
spie ler lebnissen der  Schüler innen und Schüler  in  den
U nterr icht  e inzubeziehen.

2 .

3 .
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-.+ möglicher Einstieg

I 
nodifizierbarer Hmdlmgssmg durch Hyperlinks

+ Wege im Geschichbnerihlmuh

Die nichtlineare, interaktive Struktur der lnstallation des
C esch i chte n e rzö h I ra u m s,,Ta ke I we r k"

4. Die vierte Ebene der Vernetzung findet durch die
Rückfü h ru n g der vi rtuel len, i ntera ktiven 3 D-Welten
in den physischen Raum statt. Durch die großflächige
Projektion von i ntera ktiven 3 D-l nternet-Rä u men, m it
ihren Geräuschen und zu hörenden Textpassagen, in
d ie physische Insta l la t ion vor  Ort .  Durch d ie kommu-
nikat iven Handlungen d iverser  Personen,  d ie e inmal
physisch und e inmalv i r tuel l  a ls  Avatare g le ichzei t ig  in
der Mixed-Reality-lnstallation anwesend sind (Abb. 6).
Jede Handlungsentscheidung wird mi t  e inem Fund-
stück versehen, das sich in der Installation physisch
und d ig i ta l  abstrahier t  in  Form einer  3D-Raumprojek-
tion befindet. Diese Fundstücke (Schlüssel) init i ieren an
einem Checkpoint (Treffpunkt im virtuellen Schiff) eine
von mehren Auf lösungen der  Geschichte (Handlungs-
höhepunkte) .  Durch d ie Annäherung der  Avatare an d ie
virtuellen Fundstücke wird das Abspielen der aufge-
nommenen Texte ausgelöst, welche eine mögliche
Richtung durch d ie Geschichte nach s ich z iehen.

lm Unterrichtsprojekt kommt es durch die vier aufeinan-
der abgestimmten Vernetzungsebenen zu einer Erweite-
rung kognitiver Strukturen, gekoppelt an visuelles Denken.
Die Schüler innen und Schüler  werden in d ie Lage versetzt ,
abstrakte mentale Modelle zu konstruieren, indem sie für
gewöhnlich von einander separiert unterrichtete Unter-
richtsinhalte, wie etwa Schreiben von Geschichten, geo-
metrisches Zeichnen und das Konstruieren von virtuellen
3D-Modellen, fächerübergreifend in einem auf die physische
Realität bezogenem Unterrichtsprojekt miteinander verwo-
ben behandeln.

Didaktische Aspekte

Kooperatives Arbeiten innerhalb der Tischgruppen und auch
der Tischgru ppen m itei na nder wird gefordert u nd gefördert,
da der  Gedanke der  Vernetzung n icht  nur  in  der  Struktur  des
dig i ta len Erzähl raumes herrscht ,  sondern ebenso e ine orga-
nische Arbeitsform während des Projekts ist.
Die Auseinandersetzung mi t  dem Phänomen Raum f indet
auf  u nterschiedl ichen Wahrnehmungsebenen stat t :

. beim Durchschreiten des Museumsschiffs kommt es zu
Raumerfahrungen und -er lebnissen , ,mi t  a l len Sinnen"

r  ze ichner isch im Er lernen von Innenraumskizzen,  d ie
nach dem Fluchtpunktpr inz ip aufgebaut  s ind ( l l lus ion
von Räuml ichkei t )

r plastisch im Gestalten von Raumkisten (Gestalten von
überschaubarer, physischer Räumlichkeit)
beim Schaffen von digitalen Avataren (mittels Ava-
tarLab) und 3D-Raumodellen (Aufriss, Seitenriss,
Grundr iss,  lsometr ie ,  gerändertem 3D-Raummodel l
(mittels 3D-KiMM-Studio)
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. beim Schaffen von interaktiven, digitalen Räumen und
dem Durchschrei ten und Kommuniz ieren in  ihnen

.  beim Erste l len e inerMixed-Real i ty- lnsta l la t ion (Cesta l_
tung, Erfahren und Reflektion von digital angereichtem
physischen Raum)

Zusammenfassung

lm Unterrichtsprojekt ,Jakelwerk,, kommt es zu einem sinn_
l ich wahrnehmbar Machen (Begehbarmachung) der  Struktur
des Vorgehens und sogleich einem nachhalti len Begreifen
der Struktur  e ines n icht l inearen,  in terakt iven-  Erzähl raums
{einer Geschichte). Komplexe Strukturen der Lebenswirklich-
kei t  (e inschl ießl ich ihrer  Er fahrungen mi t  d ig i ta len,  in terak_
t iven Medien und d ig i ta len Netzen) ,  d ie für  d je Schüler innen
und Schüler einer 6. Klassenstufe für gewöhnlich unreflek_
tiert bleiben, werden für sie durch die Koppelung abstrakter
Model lb i ldung an Arbei tsprozesse der  Visual is ierung uno
Mater ia l is ierung im Unterr icht  nachvol lz iehbar und bägrei f_
bar. Das Verbinden von Verstehen und Begreifen (abstiakte
Vorgehensweise in direkter Kombination mit physisch wahr_
nehmbaren Ereignissen),  ermögl icht  so den Brückenschlag
zur  zei tgemäßen Auswei tung der  Handlungskompetenz der
Hera nwachsenden.
Durch d ie Anbindung an d ie Lebens-  und Erfahrungsräume
der Heranwachsenden fördert das U nterrichtsprojekt,, l-a kel_
werk" nicht nur die Motivation, Kreativität und sä ein nach_
haltiges Lernen, sondern auch systemisches Denken (siehe
Publ iz ierung der  Evaluat ionsergebnisse:  Winkler  2006).
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