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~Mixed Reality” - Medien eréffnen neue Riume
Ingrid Hépel

unter Mitarbeit von Michael Herczeg, Daniela Reimann und Thomas
Winkler!

Ausgangslage

In unmittelbarer radumlicher Nahe zu unserem Tagungsort, zur Bundesaka-
demie fir kulturelle Bildung, liegt in Wolfenbittel die Herzog August Biblio-
thek, gin Forschungszentrum fir die kulturelle Bildung des 16, und 17. Jahr-
hunderts. Der Bestand der Bibliothek geht u. a. auf die Sammeltatigkeit Her-
zog Augusts des Jingeren (1575-1666) zurlck, der seine Buchagenten in
allen Teilen der damals bekannten Welt hatte und das Wissen seiner Zeit in
Buchform aufkaufte und in Wolfenbattel zu konzentrieren versuchte, Der
Wunsch zur Verbindung verschiedener Welten an einem Ort ist also grund-
sétzlich nichts Neues und bestand lange vor dem heutigen sogenannten Me-
dienzeitalter. Ein anschauliches Bild dafor ist das BOcherrad, das in den mu-
sealen Rdumen der Herzog August Bibliothek zu sehen ist. Es dient dazu,
mehrere schwergewichtige Folianten gleichzeitig aufschlagen und parallel
benutzen zu kdnnen, zu lesen, zu betrachten, darin zu blittern. Damit lieBen
sich bereits im 17, Jahrhundert verschiedene Welten und Weltimaginationen
zeitgleich réumlich nebeneinander wahmehmen. Erinnerungs- und Imagina-
tionskraft, der Buchdruck und das Lesen, spater Film und Fernsehen vernet-
zen Welten, seit die Menschheit Gber ein kulturelles Gedéchtnis verfigt. Dies
leisten die digitalen Medien in einer ganz neuen Dimension und erdffnen
dem Individuum neue REume, Die Verfigbarkeit von Texten, von Wissen und

Worstellungswelten wird durch sie in bisher nicht gekanntem Ausmal verviel-
faltigt.

Jugendliche verbringen heute viel Zeit mit interaktiven Spielen und mit Chat-
Kommunikation im Internet. Sie stecken groBe Energien in diese Spiele und
entwickeln zum Teil hohe technische Fertigkeiten im Umgang mit dem Com-
puter. Inhaltlich und gestalterisch werden sie bei diesen Aktivitdten aber

Or. Ingrid Hapel, Kunsthistorisches Institut der Christian-Albrechts-Universitat Kiel,
lrlidet zusammen mit Professor Or, Michael Herczeg, Institut fir Multimediale ung
Imteraktive Systeme Universitit Libeck, die Projektleitung von  ArtDeCom”. Daniela
Relmarnn, Muthesius-Hochschule fir Kunst und Gestaltung Kiel, und Dr, Themas
Winkler, ebenfalls Univ. LObeck, sind als Projektmitarbeiterinnen beteiligt.
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allein gelassen, weder Schule noch Elternhaus kann helfend ader lenkend
eingreifen, wenn Gewalt oder Aktionismus die Inhalte bestimmen. Das Kon-
zeptvon ,Mixed Reality”, wie es im BLKE-Modellversuch ArtDeCom entwickeit
wurde, antwortet mit neuen Lernkonzepten zu digitalen Medien auf diese
Situationsbeschreibung. Der Begriff .Mixed Reality meint ,an environment
that combines elements of both virtual reality and the real world®® und wird
bisher vor allem in der Medienkunst und -unterhaltung verwendet, zuneh-
mend aber auch in Wissenschaft und Forschung.® Wir haben den Begriff , Mi-
xed Reality” aufgegriffen und als ein wichtiges Leitprinzip Gber unsere Ar-
beit in den Unterrichtsversuchen des Maodellversuchs ArtDeCom gestellt. Im
Folgenden beschreibe ich unsere Organisationsformen, die Leitideen, die
zugrunde liegenden padagogisch-didaktischen Uberlegungen und einige
konkrete Unterrichtsversuche. Was verbinden wir mit dem Begriff und unter
welchen Bedingungen und mit welchen Zielen haben wir Mixed Reality-
Lernen in konkrete Unterrichtspraxis umgesetzt?

Organisationsformen des Modellversuchs

Der Mame ArtDeCom steht fir Kunst, Design (oder Gestaltung) und Compu-
ter. Kompetenzen in der integrativen Verwendung dieser Disziplinen sollen
erarbeitet werden.” Dabel werden gestalterische und informatische Kompe-
tenzen als Schilsselkompetenzen fir andere Facher verstanden. Der Modell-
versuch bietet Kindern und Jugendlichen Méglichkeiten, digitale Medien in
aktiver Gestaltung neu zu erfahren, zu verstehen und zu verwenden,

Am Modellversuch sind als Partnerinstitutionen beteiligt: das Institut fiir
Multimediale und Interaktive Systerme der Universitit Libeck, das Kunsthisto-
rische Institut der Christian-Albrechts-Universitat Kiel und die Muthesius-
Hochschule, Fachhochschule fiir Kunst und Gestaltung, Kiel. Die verschiede-
nen Institute vertreten unterschiedliche Disziplinen - Libeck vertritt die In-
formatik, Kiel die Kunstpadagogik und Kunst. Dazu kammen sieben allge-
meinbildende Schulen unterschiedlicher Schularten in Schleswig-Holstein: die
dritte Klasse einer Grundschule, die neunten bzw. zehnten Klassen siner
Realschule, einer integrierten Gesamtschule und eines Gymnasiums, der drei-
zehnte Jahrgang zweler Gymnasien. Der Unterricht fand in den Versuchen in
unterschiedlicher Intensitat und Lange statt: im normalen Klassenverband in

¥ paul McFedries and Lagophilia Limited, wwawaw wordspy. comwordsimixedreality.asp,

2001

Vgl z.B. Forschungslabore wie das Laboratory at University of Nottingham oder das
Mixed Reality Lab of Singapare (MXR)

Weitare Informationen zum BLE-Madellversuech unter httpfartdecom mesh.de
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der wachentlichen Doppelstunde des Kunstunterrichts dber einen Zeitraum
von etwa sechs Wochen, an einigen Schulen auch langer; an Projekttagen; in
Projektkursen von einem Dreivierteljahr. An den beteiligten Hochschulen
fanden zeitgleich dazu Seminare fur zukinftige Lehrerinnen und Lehrer
(Kiel) und fir Studierende der Medieninformatik (LUbeck) statt, die die
sehulversuche in Zusammenarbeit mit den Mitarbeitern des Modellversuchs
und mit den beteiligten Lehrerinnen und Lehrern planten, durchfihrten und
auswerteten. So konnten die Unterrichtsversuche dokumentiert und in be-
gleitender wissenschaftlicher Forschung ausgewertet werden. Der Modellver-
such begann im Januar 2001 und endete im Dezember 2003,

Zielsetzungen und Leitideen

Das Kenzept , Mixed Reality” verstehen wir als Erweiterung des realen Raums
um Virtualitat, als produktive Verschrankung verschiedener Realitdtsebenen
mit dem Zlel, den Computer in eine neue Lernkultur zu integrieren, in der
die Sinne und ein soziales Miteinander die Hauptrolle spielen. Der Computer
spielt dabel mit, er ordnet sich ein oder eher unter, er leistet aber einen ganz
spezifischen und durch nichts anderes zu ersetzendan Beitrag.

Ungewdhnlich fir den Gebrauch des Computers in unseren Unterrichtoversu-
chen ist, dass Lernen grundsitzlich facherverbindend stattfindet, dass &5
projektorientiert und vorhabenbezogen ist und ganzheitlichen Prinzipien
unterliegt. Lernen nach dem Mixed-Reality"-Prinzip spricht also nicht nur
den Intellekt an, sondern bezieht Kérper und Sinne ein. Das betone ich be-
sonders, weil es far das Lernen mit digitalen Medien im allgemeinen Ver-
standnis immer noch ungewdhnlich und eher die Ausnahme ist.

Unseren Unterrichtsversuchen liegt folgendes Modell zugrunde: Der Hand-
lungstaum for Lernende und Lehrende umfasst sowohl den physischen Raum
als auch den digitalen Raum, Beide Bereiche werden Gber Schnittstellen zwi-
cchen Mensch und Maschine miteinander verknilpft. Dafir setzen wir unter-
schiedliche Formen von Tangible Media ein — das heiBt, dass wir nicht nur
die Maus als Eingabegerdt benutzen, sondern dass wir dariiber hinaus ande-
re Schnittstellen wie Sensoren und Graphik-Tabletts verwenden, Das, was sich
beim Lernen im Kopf abspielt, wird aber die sinnliche Wahrnehmung, iher
soziale Kommunikationsprozesse und Gber Handlungen vor dem und im
Computer zum Ausléser for Verdnderungen im digitalen und Im physischen
Raum.

Unsere Zielsetzungen lassen sich wie folgt zusammenfassen:

« Informatische und asthetische Prozesse werden im Kontext von hybriden
Lernumgebungen miteinander verbunden.
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= Das Programmieren des Verhaltens von Mikrocomputern wird fur die
Lernenden als kreativer, gestaltender Prozess erfahrbar,

= Die Charakteristika digitaler Medien werden als pregrammierbar und
manipulierbar erkannt.

* Die Maglichkeiten und Leistungen virtueller Welten werden im
Zusammenhang mit der physischen Welt reflektiert,

Pidagogisch-didaktische Uberlegungen

Der Ansatz von Mixed-Reality-Lernen ldsst sich auf alle Facher und Diszipli-
nen dbertragen, er ist nicht an die sogenannten Ssthetischen Facher gebun-
fen. Zwar ist die Organisation des schulischen Lernens weiterhin vorwiegend
fachgebunden, projektorientiertes Lernen bleibt nach wie vor eher die Aus-
nahme, Alle Facher arbeiten aber zunehmend vorhabenbezogen. Ficherver-
bindende Zusammenarbeit ist Voraussetzung fir die Orientierung an Leit-
themen, und dieses Unterrichtsprinzip setzt sich von der Grundschule an
aufwirts immer mehr durch. Alle Ficher massen deshalb dber Gestaltungs-
fertigkeiten als asthetische Schitsselkompetenzen verfilgen.

Kinder und Jugendliche bewegen sich in ihrer Frajzeit mit graler Sicherheit
und Selbstverstandlichkeit in einer von digitalen Medien bestimmten Welt.
Sie bedienen sich des Handys, sie spielen Computerspiele, sie chatten mit
Freunden und Unbekannten im Internet. Die vorgegebenen Angebote ma-
chen sie zu passiven Nutzem vorgefertigter Abliufe und Programme. Diese
Passivitat wird im Lernen in Mixed-Reality-Umgebungen aufgebrochen - die
Kinder und Jugendlichen erfahren an konkreten Beispielen, wie sich der
Computer durch Programmierung aktiv gestalten l3sst. Sie lernen die infar-
matische Modelibildung verstehen und anwenden, sie werden zu kompeten-
ten und kritischen Nutzern von PC, Internet, Chat und Computerspiel. Eine
wichtige Voraussetzung dieses Ansatzes ist, dass als Lernumgebung nicht der
Computerraum dient, sondern dass der Computer als transportables Medium
- Notebook — in den Klassenraum, Kunstraum oder an den Ort der Installati-
on, In den Werkstattbereich mitgenommen wird,

Die traditionelle Grenze zwischen Kinsten, Natur- und Geisteswizsenschaften
last sich in unseren Unterrichtsversuchen tendenziell auf. Die Gestaltung
eines dreidimensionalen Objektes etwa, das nach Entwurf und Bau als Aus-
stellungsobjekt ins Internet gestellt werden soll, erfordert ganz verschiedene
Fahigkeiten: ldeenskizze, Entwurfszeichnung, handwerkliche Fertigkeiten im
Umgang mit Papier, Pappe und Plastik {Abbildung 30), den Umgang mit
einer digitalen Kamera, das Beherrschen eines 3D-Zeichen-Programmes. Fir
das Gelingen dieser Aktion sind kanstlerisch e, informatische und soziale Fa-
higkeiten im Zusammenspiel notwendig.
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Bei der Beobachtung und Auswer-
tung unserer Unterrichtsversuche fiel
auf, wie die Kinder und Jugendli-
chen sich gegenseitig unterrichten
und im sozialen Miteinander von-
einander lernen. Dadurch verandert
sich die traditionelle Lehrer/-
innenrolle, wie es sich in jeder Form
projektorientierten Unterrichts beo-
bachten [lasst. DarGber hinaus
kommt aber die bei vielen Jugendli-
chen besonders ausgepragte Kompe-
tenz als Mediennutzer hinzu. Diesen fallt der Schritt aus der passiven Nut-
zung heraus sehr leicht, und sie sind in der Lage, ihre Mitschiler und Plit-
schulerinnen mitzunehmen.

Abbildung 30 Modellbau

Ich fasse unsere Leitideen noch einmal im Uberblick zusammen:

«  Gestaltungsorientierung

«  Multisensualitat

= Erweiterung durch Digitalitat
« Werkstattorientierung

s«  Prozessorientierung

o Interdisziplinaritat

Lernen mit Sensortechnik und ikonischer Programmierung

Drei Schulversuche beschaftigten sich vorrangig mit den Bereichen Sensor-
technik und ikonischer Programmierung. Dazu gehdrt der Unterricht in einer
dritten Klasse einer Grundschule und in zwei Projektkursen im 13. Jahrgang
zweier Gymnasien. In diesen Schulen haben wir mit der Software von Lego -
Lego Mindstorms und Robotics Invention — gearbeitet. Beide nutzen unter-
schiedlich anspruchsvelle Versionen ikonischer Programmierung. Sie ermagli-
chen die Bilderkennung durch eine Kamera und die Programmierung von
Mikrocomputern Gber Sensortechnalogie mit unterschiedlichen Sensoren, die
auf Licht, Gerdusche oder Temperatur ansprechen.

Drachenwelten

In der dritten Klasse haben wir die ikonische Programmierung mit Lego
Mindstarms eingefihrt, Die Kinder beobachteten zundchst, dass eine Kamera
bestimmte Farben erkennen kann und dass (ber eine entsprechende Pro-
grammierung des Computers bestimmte Effekte ausgeldst werden.
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Abbildung 31 zeigt eine Szene,
in der Grundschiler-innen diese
Fahigkeit der Kamera kennen
lernen und erfahren, wie und
wofar sie die Kamera einsetzen
konnen. Die einfache ikonische [
Programmierung mit griffigen
Buttons kinnen achtjahrige Kin-
der gut handhaben. Die Klasse
hatte parallel in drei Bereichen
Unterricht - Kunst, Informatik
und Tanz -, der zu einer interak-
tiven Musikrevue zum Thema
Jdelt der Drachen® fithrte.

Abbildung 31: Bilderkennurng

Gie Kinder wahlten das Thema aufgrund einer vorangegangenen Unter-
richtseinheit selbst aus. Sie erfanden eine Geschichte, sie bauten im Kunst-
raum Drachen, Yulkane und eine Kulissenlandschaft aus Pappmache. Sie
spielten Szenen wie etwa einen Yulkanausbruch, filmten die 5zene, probier-
ten aber gleichzeitig aus, was sich an der Wirkung veranderte, wenn sie die
szene mit der digitalen Kamera fotografierten und in eine Animation um-
setzten. An solchen Punkten lernten sie, kompetent gestalterische Entschei-
dungen zu fallen. Sie dbten in der Turnhalle eine Choreographie zur Musik
2in, bei der sie durch die eigene Bewegung gezielt farbige Pappelemente in
den Bereich der programmierten Kamera brachten. Die Programmierung
lste Tone - etwa ein Donnergrollen — aus, die wiederum die Reaktionen der
Kinder und den weiteren Gang der Handlung beeinflussten. Im Hintergrund
war als Kulisse die mit dem Beamer gro projizierte selbst gebaute Pappma-
chélandschaft zu sehen, auf die sich die Kinder mit ihren spiglaktionan wie
auf eine reale Kulisse bezogen — 5o holten sie zum Beispiel aus einem proji-
sierten Brunnen Wasser, Die Musikrevue wurde mehrfach mit groem Erfolg
var Eltern, Lehreri-innen und anderen Interessierten aufgefihrt und ist auf
siner CO-ROM dokumentiert.”

S welt der Drachen - eine imtaraktive Musikrevue (2002), Die CD-ROM wurde im
Rakmen des BLE-Modellversuchs ArtDeCom erstel It
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Wusel - kiinstliche Wesen mit individuellem Verhalten

In der Sekundarstufe Il setzten wir in verschiedenen Projekten die Lego Soft-
ware Robotics Invention ein, Die ikonische Programmierung hat ein vollig
anderes Erscheinungsbild und ldsst weit mehr Differenzierungen und Pro-
grammiervaorgdnge zu als die speziell fir Kinder entworfene Mindstorm-
Software.

Digitale Modellbildung
Ikoniasche Visualislerung eines Programm-
abschnitts mittels Rebolab in der Cberstufe

ml!—lt—.. “F;—-:.--. —_— o .‘_ , -
*oe ¢4>¢'1"¢ ——
S48 O

: : v .r‘
e WA = , ; Wuscl
Eensorik {G@tauacherkanrung} un:l'l f
Verhalten (Bewegung, Ton, Licht)

Abbildung 32: Digitale Modellbildung

Abbildung 32 zeigt die ikonische Visualisierung eines von den Schilern eines
13, Jahrgangs geschriebenen mehrzweigigen Computerprogramms. Die Er-
eignisse werden im Sinn von ,Wenn-Dann-Relationen” programmiert. Rechts
daneben ist die Skizze zu einer Rauminstallation zu sehen, bei der mehreran
selbst gestalteten kinstlichen Wesen {,Wusel”) ein bestimmtes Verhalten
nach dem Modell biclogischen Verhaltens anprogrammiert wurde,

Der Projektkurs (Kunst und Informatik) schrieb dieses Programm und erarbei-
tete daneben in Entwurfsskizzen auf dem Papier und an der Tafel die gestal-
terische aulere Form der Wusel™, Die Objekte wurden aus biegsamen, ele-
gant und zerbrechlich wirkenden Weidenzweigen gebaut. In dieser Kon-
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struktion aus Naturmaterialien liegt eine Glaskugel, in der sich offen sichtbar
der Mikrocomputer RCX befindet. Traditionelle handwerkliche Techniken
wie das Biegsammachen der Weidenruten durch heifies Wasser geschah in
unmittelbarer rédumlicher und funktionaler Ndhe zur Entwicklung des Com-
puterprogramms.

Die fertige Installation zeigt die zer-
brechlichen, lautlos schwebenden und
sich bewegenden Wesen im Treppen-
haus der Libecker Media Docks
(Abbildung 33). Sie reagieren auf Ge-
rausche, die die Besucher des Hauses
durch Schritte und Gesprache hervorru-
fer. Die Installation reagiert damit
gestalterisch sensibel auf ein besonde-
res Kennzeichen des Gebaudes, auf die
schallintensive  Akustik  des  hohen
schachtartigen Treppenhauses.  Auf-
grund einer sehr komplizierten Pro-
grammierung reagieren die Wusel auf
die annaherung van Besuchern unter-
schiedlich, denn jedem von ihnen wur-
de ein anderer, ganz individueller Cha-
rakter anprogrammiert, es gibt den
angstlichen, den neugierigen und den Abilcumg 3 Wil §
besonders vorwitzigen Wusel.

Abbildung 34 zeigt die Wuselwesen in Aktion — ein Blick von oben auf die
interaktive Installation im Treppenhaus der Libecker Media Docks, die dort
inzwischen dauerhaft installiert wurde und besichtigt werden kann,

Abbildung 34 Wusel Il
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Multimediale Environments auf dem ,interaktiven Dachboden”

Ein anderer Projektkurs hat in
ainem facherverbindenden Un-
terricht  (Kunst, Informatik,
Physik) in Anlehnung an zeit-
gendssische Medienkunst inter-
aktive Envirenments inszeniert.
Dabei wurden an einem auller-
gewdhnlichen Ort, dem Dach-
boden der Schule, digitale
Werkzeuge und nicht-digitale
Objekte arrangiert, program-
Abbildung 35 Dachbaden als Arbeitsraum miert und zu einem begehba-

ren, hybriden Erlebnisraum
gestaltet {Abbildung 35). Der Dachboden wurde dabei als offene Werkstatt
auch auferhalb der Unterrichtszeiten genutat.

Fiir die Inszenierung wurden Naturrdume ausgewahlt, die sich als Phantasie-
und Traumlandschaften anboten, Ausgangspunkt war for die Schalerinnen
und Schiller die Faszination, durch den Einsatz der neuen Technologie die
Traumlandschaften ihrer Kindheit wie Wiste, Moor oder Regenwald Wirk-
lichkait werden zu lassen. In traditionellen Techniken wurden aus Pappma-
ché, Stoff und Farbe zunachst kleine Modelle, dann groBformatige Objekte
und Kulissen gebaut (Abbildung 36).

(ber Mikrocomputer wurden Reaktionen und Ablufe programmiert, die
van den Besuchern beim Betreten des Raums durch Farberkennung der Ka-
mera, durch Tast-, Licht- und Warmesensoren ausgeldst wurden. Uber elekt-
ranische Lastrelais konnten dadurch auch handelsdbliche Elektrogerate an-
gestevert werden, so dass auch
Beamer und Diaprojektoren einge-
setzt werden konnten.

Es entstanden Mischfarmen digitaler
und realer Objekte und Raume. Da-
bei spielten die Schnittstellen zwi-
schen Programmierung und physika-
lischen Abldufen eine wichtige Rolle.
Der Raum Dachboden wurde zu
ginem interaktiven Lern- und Erfah-
rungsraum fir Akteure und Besucher

: umgestaltet. Einen Hohepunkt der
Abbildung 3&: Schilerin ver Kulise Arbeitsprozesse stelite die abschlie-
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fende Ausstellung ,Matarlich - kinstlich” dar. Besucherinnen und Besucher
konnten die interaktiven Environments begehen und die Phantasielandschaf-
ten erleben.

Abschliefend noch  einmal

etwas Grundsatzliches zum Intorfaces

T T Tpmis Frogiama drusgd vorl Tefeseld ord Verhaliar
Prinzip ur,:_m Mixed _Reaiqty. In e T e P
den  drei  Unterrichtsversu- Baal il

chen haben wir mit Sensoren i
gearbeitet, die entweder auf . '
Licht, auf Gerdusche oder auf |
Temperatur reagieren, L_‘ | =

Abbildung 37 zeigt ein Mik-
rophon als Zeichen for die -
Gerdusche und einen Licht-
sensor, Aulerdem sieht man ’
den gelben Mikrocomputer
und dahinter den Infrarot- Abbildung 37 interfaces
senider, mit dem der Mikro-

computer Ober das Notebook programmiert wird. Flr den Erfahrungs- und
Lernprozess ist es besonders wichtig, dass das mit der ikonischen Program-
mierungskette geschriebene Programm sofort, nachdem es erstellt wurde,
und direkt neben dem Computer ausprobiert werden kann. In unmittelbarer
raumlicher und zeitlicher Nihe erweist sich, ob das Programm lauft und was
es bewirkt - Lichter gehen an, Gerausche werden erzeugt, Gber kleine Moto-
ren wird Bewegung im Raum ausgeldst. Die Auswirkungen des eigenen in-
formatischen Programmierhandelns kédnnen also in der physischen Welt
wahrgenommen und beurteilt werden.

Kommunikation und Aktion mit Avataren im Nets

Computerspiele in interaktiven 3D-Welten und der Chat im Internet stellen
fiir viele Jugendliche eine wichtige Alternative zu Sport und Spiel oder zur
Kommunikation mit Freunden im eigenen Zimmer dar, eine Alternative zum
schulischen Lermen auBerdem, die von den Erwachsenen in der Regel als
Ablenkung von der Schule aufgefasst wird. Wir haben im Modellversuch mit
dem Programm Adobe-Atmosphere gearbeitet, mit dem es maglich ist, inter-
aktive 30-Internetwelten selbst zu bauen. Die Wande der Raume und Mébel
kannen mit eigenen digitalen Fotos ader mit Scans gestaltet werden, so dass
es mbglich ist, die eigene Umwelt in den 3D-Welten wieder zu finden. Diesa
Welten sind begehbar, die Raume kénnen durchschritten, Taren kénnen
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gedfinet oder geschlossen werden, ganz ahnlich, wie es die Jugendlichen aus
den Spielen der digitalen Unterhaltungsbranche kennen,

In unseren Schulversuchen setzten wir verschiedene Schwerpunkte: Es wur-
den Themen bearbeitet wie der Entwurf und Bau von zukinftigen Stadten
oder von Ausstellungsraumen fiir eigene Malereien und flr plastische Objek-
te. In einer neunten Klasse wurden reale Architekturmadelle mit traditionel-
len Werkstoffen gebaut, aus Streichholzschachteln, die zum besseren Form-
verstandnis geweiBt wurden. Die Objekte wurden anschliedend in Zwei-
punktperspektive gezeichnet. Am Computer wurden diese Modelle mit der
software Adobe-dtmosphere als begehbare 3D-Welten gestaltet und zu
einer begehbaren, virtuellen Internetstadt zusammengefigt. Modellbau,
perspektivisches Zeichnen und das Erstellen virtueller Raume am Computer
greifen dabei zeitlich und raumlich ineinander bzw. bedingen sich gegensei-
tig.

im facherverbindenden Wahlpflichtkurs einer neunten und zehnten Real-
schulklasse (Kunst und Mathematik) entstand ein virtuelles Museum. Plasti-
ken aus Gips wurden hergestellt, Bilder wurden gemalt, Texturen des 5chul-
gebsudes wurden fotografiert. Mit Grafiktabletts und der Software Teddy
wurden virtuelle 30-Objekte gezeichnet und mit Alice 30-Paint ader Came-
lean bemalt, Mit Adobe-Atmosphere wurden virtuelle Museumsraume ent-
worfen und als begehbare Welt gestaltet. Schliefilich wurden die digitalisier-
ten Texturen, Objekte und
Audiodateien realer Ober-
flaichen, Gegenstande und Frogrammezen ven Verhalten
Gerdusche in die Internet- =

welt importiert und zum
Teil mittels JavaScript ani- b
miert. Eine integrierte Ge- )
samtschule  wverband  die
Gestaltung von interaktiven
Envirenments mit der Erstel-
lung ven virtuellen Raumen,

die auf diese Weise zu Er-

weiterungen realer Ausstel-
lungsrdume  wurden. 5Sie
nannten ihr Projekt tref- l=
fend: ,Real - lIrreal, ganz Abbildung 38: Stellvertreter ..
egal? Virtuelle Raume als

Extension realer Environmeants”.
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Abbildung 39: Begegnungen

Fir die Begehung dieser selbst gebauten Welten erstellten die lugendlichen
mit der Software AvatarLab Stellvertreterfiguren, sogenannte Avatare. Diese
Avatare konnten sich in der virtuellen Welt begegnen und miteinander
kommunizieren. Das Besondere an diesen Stellvertreterfiguren war, dass sie
nach Selbstportréts der Schilerinnen und Schiler geformt werden konnten
(Abbildung 38),

Sie wurden individuell gekleidet, und man konnte ihnen kemmunikative
Gesten und Verhaltensweisen zuordnen. Abbildung 39 zeigt den Bildschirm
zum Erstellen und Animieren der Stellvertreterfiguren, Die Maglichkeiten
dieser Software reagieren unmittelbar auf die Bedirfnisse der Jugendiichen
nach Identifikationsmustern und Rollenspielen, nach |dentititssuche und
Anonymitat in einer angenommenen Rolle. Das bedeutet, dass sich die Iden-
titétsbildung Jugendlicher mit diesem Medium begleiten und fardern |gsst,
Die Jugendlichen erleben den Computer als eine selbst gestaltete Erweite
rung ihrer realen Welt, in der sie kommunizieren, handeln und agieren kon-
M.
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Abbildung 39 zeigt auch die Begegnung zweier Jugendlicher in einem Raum,
den sie zuver gebaut haben, deren Boden und Winde sie mit selbst fotogra-
fierten digitalen Strukturen belegt haben und den sie mit pilzartigen Objek-
ten mabliert haben, Wenn die virtuellen Ausstellungsraume als Erweiterung
der realen genutzt werden, wie im Unterrichtsprojekt .Real - Irreal, ganz
egal?”, dann lassen sich Konstellationen finden, die das Mixed Reality-Prinzip
besonders anschaulich demonstrieren, Es ergeben sich Situationen wie: Besu-
cher des Environments stehen vor der gebeamten GroBprojektion einer von
den Jugendlichen selbst gebauten Internetwelt und beobachten einen Ava-
tar, der sich in dem virtuellen Bereich bewegt. Dessen Aktionen kénnen aus
der realen Welt heraus beobachtet, kommentiert, aber auch gesteuert wer-
den.

Ein Schiler einer neunten Klasse hat die Moglichkeiten seiner Avatarfigur
besonders phantaslevell genutzt und dazu einen passenden Sprechertext mit
den sprachlichen Mitteln des ihm vertrauten Rap erfunden. Er nutzt also die
mMaglichkeiten des Mediums fir seine Selbstdarstellung, macht sie sich far
seine ganz eigenen Interessen verflgbar, Er lernt, die Bewegungen des Ava-
tars und den von ihm seibst erfundenen und gesprochenen Text aufeinander
abzustimmen und beides medial zu présentieren (vgl. auch Abbildung 38).

Cas Konzept Mixed Reality erscheint uns in hohem Mal gesignet, gestalteri-
sche und informatische Kompetenzen im padagogischen Kontext interdiszi-
plindr zu verschrinken. Es bietet Kindern und Jugendlichen Méglichkeiten,
die neuen Medien in aktiver Gestaltung neu zu erfahren und zu gebrau-
chen.®

¥ Die Ergebnisse unseres Modellversuchs sind inzwischen auf einer weiteren CD-ROM

dokumentiert, die in einer hochschulGbergreifenden Zusammenarbeit von Studie-
renden des Instituts for Multimediale und Interaktive Systeme der Universitét LO-
beck und der Christlan-Albrechts-Universitat Klel (Kunstpadagoglk) erstellt wurde:
Mixed Reality in Lernprozessen (2003).
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