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Wird in der Schule fécheriibergreifend in der Weise unterrich-
tet, dass die Kinder mittels multimedialer und interaktiver
Systeme ihr Umfeld gestaltend anreichern, so wird die Bildung
vernetzter Denkstrukturen, das schriftliche und gestalterische
Ausdrucksvermégen, das rdumlich-geometrische Vorstel-
lungsvermégen und eine auf Reflexion beruhende zeitgemdfe
Medienkompetenz effektiv geférdert.

Wir schildern die theoretische Fundierung des im Rahmen der
KiMM:-Initiative durchgefiihrten Unterrichtsprojekts ,Takel-
werk“und beschreiben, wie Kinder einer allgemein bildenden
Schule in diesem Unterrichtprojekt durch das Erfinden und
Gestalten eines interaktiven, nichtlinearen Geschichtenraums
ein komplexes, visuell und sprachlich abstrahiertes Netz mit
Verkniipfungen zu konkreten Handlungsstringen im phy-
sischen Raum schaffen.

Mixed-Reality Lernumgebung

Die Lebenswirklichkeit zeichnet sich dadurch aus, dass wir in
ihr Ereignisse aus wechselnden Perspektiven wahrnehmen.
In ihr nutzen wir zunehmend interaktive Systeme. Die Sozi-
alisation von Schiilerinnen und Schulern verlagert sich von
separierten, abgeschlossenen Umwelten hin zu komplexer
werdenden, vernetzten Lebensrdumen. Um zur Miindigkeit
der Heranwachsenden beizutragen reagiert dieses Unter-
richtsprojekt mit komplexer Bildung und nicht in Form bloBer
Akkumulation von separierter Information.
Die Initiative KiMM erprobte und evaluierte mit dem Unter-
richtsprojekt ,Takelwerk®, wie sich von Schiillerinnen und
Schiilern eines sechsten Jahrgangs einer Gesamtschule
selbst erstellte interaktive Mixed-Reality-Lernumgebungen
auf das Lernen auswirken. Im Zentrum dieses multisensu-
ellen Lernens steht dabei das miteinander Kommunizieren
und Handeln der Heranwachsenden in Bezug zu Situationen
unseres Lebensalltags.

Motivation zu diesem Projekt ist die vernetzte, vielschichtige

Auseinandersetzung mit dem Erlebnisraum Schiff. Dieser

regt die Phantasie der Schiilerinnen und Schiiler an und

bildet den inhaltlichen Leitfaden fiir die prozesshafte, krea-
tive Auseinandersetzung:

1. schriftlich: kreatives Schreiben als Reaktion auf Erleb-
nisse und Erfahrungen auf dem Schiff, Sammeln und
Sichern von Erzahlkernen, die im weiteren Verlauf des
Projekts zu Erzdhlrdumen ausgestaltet und spater mit-
einander verbunden werden

2. kiinstlerisch (gestalterisch auf verschiedenen Sinnes-
ebenen): zeichnerische Auseinandersetzung mittels
Innenraumskizzen, Entwerfen von Turen, als Verbin-
dungsmaoglichkeit der Erzahlraume

3. digital: Vernetzung von Erzéhlkernen durch die kreative
Anwendung der Applikation KiMM-3D-Studio



Rezeptiver und kreativer Umgang
mit 3D-Software

Tatsachlich kennen und nutzen die Heranwachsenden bereits
interaktiven Systeme. Sie spielen in ihrer Freizeit 3D-Com-
puterspiele, wie etwa diverse Shooter (z.B. Counter Strike),

Autorenspiele (z.B. Need for Speed) oder Simulationen (z.B.

Die Sims). Diese Kenntnisse werden im Unterrichtsprojekt

durch die Verwendung der Applikation KiMM-3D-Studio,

Avatarlab und Audacity aufgegriffen und halten in neuer

Weise Einzug in die Schulwelt.

Es gibt jedoch zwei wesentliche Unterschiede zur Verwen-

dung von kommerziellen 3D-Spielen:

1. DieSchiilerinnen und Schiiler verwenden diese nicht
bloR als reine Konsumenten, sondern werden selber
zu Erfindern und Gestaltern ihrer interaktiven 3D-Welt
(auch kommerzielle Spiele bieten die Moglichkeit fur
die Spieler, eigene Level zu erschaffen, welche jedoch
meist nur im Rahmen des implementierten Spiels (z.B.
Ego-Shooter) genutzt werden konnen).

2. Sie erstellen die entworfene 3D-Welt in Bezug zu einem
tatsachlich-physischen, ihnen bekannten Ort. Diese,
mittels Avataren gemeinsam begehbaren, interaktiven
3D-Raume werden zuriick in den physischen Raum im
Rahmen einer Installation projiziert, so dass sich phy-
sischer und virtueller Raum miteinender vermischen.

Durch das Einbringen ihrer Kenntnisse beziiglich ihnen
bekannter 3D-Computerspiele wird in der Schule ein groles
Potential genutzt, welches sich die Heranwachsenden in
ihrer auBerschulischen Lebenswelt angeeignet haben. Die
kommerziellen 3D-Computerapplikationen beinhalten zwar
nichtlineare Strukturen doch diese Strukturen sind den
Jugendlichen wenig bewusst. Auch werden durch den feh-
lenden Bezug zur realen-physischen Welt moralisch frag-
wiirdige Verhaltensweisen eingeiibt, die durchaus Auswir-
kungen auf ihr Handeln im physischen Raum haben (Ander-
son & Bushman, 2001).
Die Applikation KiMM-3D-Studio wurde mit dem Spielent-
wicklungssystem 3D-GameStudio entwickelt, mit dem sich
beliebige Computerspiele erstellen lassen, vorausgesetzt,
man verfugt iiber die entsprechenden Programmierkennt-
nisse. Das KiMM-3D-Studio beschrinkt sich jedoch darauf,
nur eine 3D-Welt bereitzustellen, die von den Schiilern Visu-
ell gestaltet werden kann, ohne die Méglichkeit, diese Welt
durch Umprogrammierung z.B. fiir einen Ego-Shooter zu
missbrauchen. Es steht somit ein neutrales Terrain zur Ver-
figung, welches von den Schiilern kreativ genutzt werden
kann.

Die Verkniipfung von Lebenswirklichkeit und
Modellen abstrakten Denkens

Bei der Umsetzung des hier geschilderten Unterrichtspro-
jekts wird an bewihrte, etablierte Kulturtechniken in der
Schule angekniipft. Dariiber hinaus werden jedoch digitale
Medien dort verwendet, wo sie einen spezifischen Mehrwert
gegenliber den etablierten Medien versprechen. Um einer-
seits die tibliche Distanz zwischen den multisensuell begreif-
baren, physisch begehbaren Riumen und andererseits der
auf wenige Sinne reduzierten Erfahrungen in virtuellen 3D-
Raumen zu Uberbriicken, werden in diesem Unterrichtspro-
Jekt beide Erfahrungsraume gezielt durch das Erstellen eines
Mixed-Reality-Geschichtenraums miteinander verwoben.

Dort, wo die Darstellung der Handlung mittels traditioneller
Medien an Grenzen stoRt, weil die Phantasie der Heran-
wachsenden auf Grund ihrer Erfahrungen mit interaktiven,
virtuell erfahrbaren Riumen eine addquate Darstellbarkeit

nicht erlaubt, kommen zusitzlich digitale Medien zum Ein-
satz. Durch das Mischen der beiden Erlebnisraume (des phy-
sischen und des virtuellen) werden die Schiilerinnen und
Schiiler in die Lage versetzt, eine physisch-reale Installation
zu schaffen, die, angereichert durch digitale, interaktive
Medien, in besonderer Weise erlebbar wird. Es entsteht ein
vielschichtig, sinnlich wahrnehmbares Ereignis, gestaltet
von Schiilerinnen und Schiilern.

Durch die Verwendung digitaler Medien im Kontext real-phy-
sischer Gegebenheiten erreichen wir aber auch gleichzeitig
die abstrakte Ebene der Reflexion, sowohl von geschichtlich-
gesellschaftlichen Entwicklungen, als auch von komplexen
Vorgangen, wie auch iiber den sinnerweiternden Gebrauch
durch zusatzliche Ausdrucks- und Darstellungsmoglich-
keiten. Damit werden neue Wege zu einem Lernen gangbar,
die die Liicke zwischen Schul- und Lebenswirklichkeit iiber-
briicken.

Vernetztes Denken und Handeln

Der Titel des Unterrichtsprojekts ,Takelwerk symbolisiert

vier Vernetzungsebenen:

1. Zunachst entwickeln die Schiiler in Tischgruppen
Erzahlkerne, inspiriert durch Erlebnisse auf einem
Museumsschiff (Abb. 1). AnschlieRend vernetzen sie
die einzelnen Erzdhlstringe miteinander. Unterstiitzt
wird dies, durch die Verwendung des Internet basierten
Community Systems (CommSy), das die Textfragmente
flexibel fiir diese nichtlineare Montage den fiinf Tisch-
gruppen in der Klasse bereitstellt (Abb. 2). Die Verbin-
dung von realem Lebensraum und Schulraum wird
hier hergestellt. Ausgehend von ersten verschiedenen
Erzahlungen findet, zunéchst kdrperlich im physischen
Raum erlebbar, durch das Spannen eines Netzes, eine
Vernetzung der einzelnen Handlungen zu einem
gemeinsamen Ereignisnetz statt (Abb. 3).

2. Die nachste Vernetzungsebene beginnt mit der Uber-
fihrung der Erzihlstrdnge in Bilder. Durch das Zeichnen
von Raumskizzen (Abb. 4) und das Bauen von Modellen
aus Pappe wird vor allem das visuelle Denken ange-
sprochen. Eine nichtlineare Montage der visualisierten
Erzéhlstrdnge stoRt zunichst an Grenzen, ermoglich
jedoch das Formulieren und Herausbilden von krea-
tiven Lésungen einer komplexen Netzbildung. Die Cha-
raktere der Erzahlung werden gezeichnet und anschlie-
RBend mit unterschiedlichen digitalen Applikationen als
Avatare erstellt.

3. Die ndchste Ebene wird durch die Potentiale der
digitalen Medien erreicht. Zunichst werden ausge-
hend von den gezeichneten und im physischen Raum
gestalteten Raummodellen virtuelle 3D-Modelle
gestaltet. Die virtuellen Raume, die beliebig zueinander
gestellt werden kénnen, bilden das (digitale) Raumge-
rust fiir die Geschichte. Die einzelnen gesprochenen
Erzahlstrange werden aufgezeichnet (Bild Nr. 5) und
wie auch aufgezeichnete Gerdusche mit der Applika-
tion Audacity bearbeitet. Die einzelnen Erzihlstrs nge
werden in der virtuellen 3D-Umgebung zu einem inter-
aktiven, dynamischen Netz verwoben. Diverse Hand-
lungsméglichkeiten fiihren zu Interaktionen mit der
Geschichte. Das zielgerichtete Erforschen und Schaffen
von flexiblen Andockpunkten fiir die Vernetzung durch
Teleportation im virtuellen Raum erméglicht es bis
dato meist unreflektierte Erfahrungen von Computer-
spielerlebnissen der Schiilerinnen und Schiiler in den
Unterricht einzubeziehen.
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Die nichtlineare, interaktive Struktur der Installation des
Geschichtenerzdhlraums , Takelwerk“

== moglicher Einstieg
. modifizierbarer Handlungsstrang durch Hyperlinks
===p Wege im Geschichtenerziihlraum

4. Dievierte Ebene der Vernetzung findet durch die
Ruckfiihrung der virtuellen, interaktiven 3D-Welten
in den physischen Raum statt. Durch die groRflachige
Projektion von interaktiven 3D-Internet-Rdumen, mit
ihren Gerduschen und zu horenden Textpassagen, in
die physische Installation vor Ort. Durch die kommu-
nikativen Handlungen diverser Personen, die einmal
physisch und einmal virtuell als Avatare gleichzeitig in
der Mixed-Reality-Installation anwesend sind (Abb. 6).
Jede Handlungsentscheidung wird mit einem Fund-
stlick versehen, das sich in der Installation physisch
und digital abstrahiert in Form einer 3D-Raumprojek-
tion befindet. Diese Fundstiicke (Schliissel) initiieren an
einem Checkpoint (Treffpunkt im virtuellen Schiff) eine
von mehren Auflésungen der Geschichte (Handlungs-
héhepunkte). Durch die Anndherung der Avatare an die
virtuellen Fundstlicke wird das Abspielen der aufge-
nommenen Texte ausgelost, welche eine mogliche
Richtung durch die Geschichte nach sich ziehen.

Im Unterrichtsprojekt kommt es durch die vier aufeinan-
der abgestimmten Vernetzungsebenen zu einer Erweite-
rung kognitiver Strukturen, gekoppelt an visuelles Denken.
Die Schiilerinnen und Schiiler werden in die Lage versetzt,
abstrakte mentale Modelle zu konstruieren, indem sie fiir
gewohnlich von einander separiert unterrichtete Unter-
richtsinhalte, wie etwa Schreiben von Geschichten, geo-
metrisches Zeichnen und das Konstruieren von virtuellen
3D-Modellen, facheriibergreifend in einem auf die physische
Realitat bezogenem Unterrichtsprojekt miteinander verwo-
ben behandeln.

Didaktische Aspekte

Kooperatives Arbeiten innerhalb der Tischgruppen und auch
der Tischgruppen miteinander wird gefordert und gefordert,
da der Gedanke der Vernetzung nicht nur in der Struktur des
digitalen Erzahlraumes herrscht, sondern ebenso eine orga-
nische Arbeitsform wahrend des Projekts ist.

Die Auseinandersetzung mit dem Phanomen Raum findet
auf unterschiedlichen Wahrnehmungsebenen statt:

e  beim Durchschreiten des Museumsschiffs kommt es zu
Raumerfahrungen und -erlebnissen ,,mit allen Sinnen®

e zeichnerisch im Erlernen von Innenraumskizzen, die
nach dem Fluchtpunktprinzip aufgebaut sind (lllusion
von Raumlichkeit)

e plastisch im Gestalten von Raumkisten (Gestalten von
Uberschaubarer, physischer Raumlichkeit)

e  beim Schaffen von digitalen Avataren (mittels Ava-
tarLab) und 3D-Raumodellen (Aufriss, Seitenriss,
Grundriss, Isometrie, gerandertem 3D-Raummodell
(mittels 3D-KiMM-Studio)



¢ beim Schaffen von interaktiven, digitalen Raumen und
dem Durchschreiten und Kommunizieren in ihnen

¢ beim Erstellen einer Mixed-Reality-Installation (Gestal-
tung, Erfahren und Reflektion von digital angereichtem
physischen Raum)

Zusammenfassung

Im Unterrichtsprojekt ,Takelwerk” kommt es zu einem sinn-
lichwahrnehmbar Machen (Begehbarmachung) der Struktur
des Vorgehens und sogleich einem nachhaltigen Begreifen
der Struktur eines nichtlinearen, interaktiven Erzihlraums
(einer Geschichte). Komplexe Strukturen der Lebenswirklich-
keit (einschlieRlich ihrer Erfahrungen mit digitalen, interak-
tiven Medien und digitalen Netzen), die fiir die Schiilerinnen
und Schiiler einer 6. Klassenstufe fiir gewéhnlich unreflek-
tiert bleiben, werden fiir sie durch die Koppelung abstrakter
Modellbildung an Arbeitsprozesse der Visualisierung und
Materialisierung im Unterricht nachvollziehbar und begreif-
bar. Das Verbinden von Verstehen und Begreifen (abstrakte
Vorgehensweise in direkter Kombination mit physisch wahr-
nehmbaren Ereignissen), erméglicht so den Briickenschlag
zur zeitgemaRen Ausweitung der Handlungskompetenz der
Heranwachsenden.

Durch die Anbindung an die Lebens- und Erfahrungsraume
der Heranwachsenden fordert das Unterrichtsprojekt ,Takel-
werk“ nicht nur die Motivation, Kreativitit und so ein nach-
haltiges Lernen, sondern auch systemisches Denken (siehe
Publizierung der Evaluationsergebnisse: Winkler 2006)
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