Mixed Reality-Projekte ...

... als Gestaltungsfeld fiir die Jugend-

medienbildung.

ie kdnnen Kinder und Ju-
gendliche spielerisch und
experimentell an den

Computer herangefiihrt werden und
im Kontext ihrer alltdglichen medial
gepragten Lebenswirklichkeit gleich-
zeitig in gestalterischen Projekten et-
was uber die Eigenschaften digitaler
Medien als programmierte Medien
lernen? Der vorliegende Artikel beruht
auf den Ergebnissen des interdiszip-
lindren Modellversuchs ,Theorie und
Praxis integrierter dsthetischer und
informatischer Aus- und Fortbildung"
(ArtDeCom), bei dem es um Medien-
kompetenzférderung durch die Ver-
bindung der vornehmlich an Digita-
lisierung, Visualisierung und Inter-
aktivitdt von Information beteiligten
Schliisseldisziplinen Informatik, Kunst
und Design. Die Informatik sollte
dabei hinsichtlich ihrer Modelle und
Algorithmen transparenter gemacht
werden, als das bisher in medienpad-
agogischen Vermittlungsprozessen
ublich ist. Dabei geht es weniger da-
rum, Anwenderkenntnisse im Um-
gang mit einschldgigen Programmen
zu schulen, sondern darum, den Com-
puter als gestaltbare und program-
mierbare algorithmische Maschine zu
erfahren und zu verstehen. Der Com-
puter wird dabei nicht als Blackbox
oder multimediale Abspielmaschine
eingeflihrt. Ebenso wenig wird er von
der alltdglichen Lebenswirklichkeit
der Jugendlichen abgetrennt ,ge-
lehrt", sondern vielmehr mit anderen

(analogen) Medien verkniipft und im
Rahmen neuer Lernkonzepte erprobt.

Im Projekt ArtDeCom haben Schii-
ler/innen zwischen acht und 18 Jah-
ren selbststandig in kooperativen Pro-
jekten Multi-Medien experimentell
verwendet, transformiert, gesteuert,
programmiert und prasentiert. Es hat
sich gezeigt, dass die Form von krea-
tiver Projektarbeit eine motivierend
auf die Schiler/innen wirkt.

Ausgehend von den Ergebnissen der
Evaluation stellt sich die Frage des
Transfers in das Arbeitsfeld der auBer-
schulischen Medienbildung, die
aufgrund ihrer strukturellen Voraus-
setzungen gute Mdglichkeiten fir
Durchflihrung und padagogische Be-
treuung von multi-medialen Projek-
ten mit sich bringt.

Aktives Gestalten Mixed-
Reality-Raume im Kontext
kiinstlerischer Konzepte

Die Lebenswirklichkeit von Kindern
und Jugendlichen ist heute mehr
denn je von digitaler, vernetzter Me-
dientechnologie und mobilen Syste-
men gepragt. Dazu gehoren nicht nur
simulierte Raume, Online-Spiele und
das Handy. Computer sind allgegen-
wartig und erweitern die natirlichen
Kommunikationsraume der Jugendli-
chen um programmierte, interaktive
Welten. Die Raum-Zeit-Wahrneh-
mung wird davon in groBem MaBe
beeinflusst. Folglich sollen Medien-
projekte an Themen aus der Lebens-

wirklichkeit und an den Erfahrungs-
reichtum der Jugendlichen im Um-
gang mit digitalen Medien anknlip-
fen. Die oft stark ausgeprégte tech-
nische Kompetenz kann im Rahmen
kooperativer Arbeit als Teil des Lern-
konzepts eingesetzt werden.

Der Computer vereint als hoch-
flexibles Medium &sthetische und dis-
kursive Medien auf einer Plattform,
die aufgrund ihrer digitalen Struktur
aufrufbar, archivierbar, kommunizier-
bar und manipulierbar sind. Diese
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Vor-aussetzungen lassen sich fir die
kreative Medienarbeit nutzen und in
Verbindung mit kiinstlerische geprag-
ten Konzepten umsetzen. In koope-
rativ angelegten Lernprozessen wer-
den unter Verwendung unterschied-
licher Hard- und Softwaretools reale
Kommunikations- und Handlungs-
raume um digital erweitert und mit
selbstge-stalteten realen und pro-
grammierten Objekten erfahrbar.
Dabei spielen neue Schnittstellen und
die damit ver-bundenen erweiterten
Interaktions-formen eine besondere
Bedeutung. Die Verbindung des phy-
sischen Raums mit den digitalen Rau-
men des Computers ist dabei von gro-
Ber Bedeutung. Die entstandenen
Lernum-gebungen sind Mischformen
digitaler und realer Objekte und Rau-
me. Sie verwenden bisher in Lernpro-
zessen wenig untersuchte
Technologien, wie z.B. Sensor-
technologie, ikonische Programmie-
rung und dreidimensionale Internet-
Welten und -Identitaten (Avatare). An
der Schnittstelle von physischer Welt
und digitalen Technologien, Artefak-
ten, high- und low-tech-Prototypen
und Objekten werden Themen erar-
beitet, die die Bereiche Information,
Kommunikation, Technologie, Philo-
sophie, Kunst und Wissenschaft be-
rithren. Arbeitsformen in offenen
Werkstatten stellen den Kontext zur
gestalterischen und konzeptionellen
Auseinandersetzung mit den Medien

dar.

Der vielschichtige Ansatz von
Mixed-Reality-Lernraumen, also
Mischformen realer und digitaler
Handlungs- und Kommunikations-
raume, die den Menschen und seine
sinnliche Wahrnehmung in den Mit-
telpunkt der padagogischen Prozes-
se stellen, hat sich im Hinblick auf
Motivation und aktive Beteiligung der
Schiiler/innen als besonders geeignet
erwiesen. Projekte unterschiedlichs-
ter kiinstlerischer Konstellationen und
Praxen (Seelinger, 2003) sind dabei
denk- und realisierbar. Der Aspekt der
eigenstandigen Gestaltung birgt An-
satze und Motivatoren, den Jugend-
lichen digitale Medien und Program-
mierung naher zu bringen.

Projektarbeit in digital
erweiterten Lern- und
Erfahrungsraumen

Die Einbindung des Computers in
einen multisensuell orientierten Pro-
jektunterricht erfordert neue Organi-
sationsformen von Lernprozessen so-
wie neue Lehr-Lernkonzepte, die in
der auBerschulischen Medienarbeit
realisierbar sind, da die Struktur of-
fener ist als die der Institution allge-
meinbildende Schule, wo das Arbei-
ten in Projekten die Ausnahme dar-
stellt und Notengebung und Leis-
tungsdruck erschwerend hinzukom-
men.

Das in padagogischen Prozessen
noch Ubliche Arbeiten an statischen
Einzelarbeitsplatzen verandert sich in
Richtung eines projektorientierten, an
die jeweils spezifische Verortung von
Lernen angepasste Arbeitsweise un-
ter Einbeziehung unterschiedlicher
Interaktionsformen zwischen den Ler-
nenden und dem Computer: Softwa-
re fr Bild-, Sprach- und Bewegungs-
erkennung eréffnen dabei eine neue
Dimension situierten Lernens mit dem
Computer. Durch neue kabellose
Schnittstellen kann Lernen in situ und
unabhangig von unflexiblen Compu-
terarbeitsplatzen stattfinden. Es geht

Arbeitsprozesse der Steuerung
von einen Mikrocomputern
mittels ikonischer Programmie-
rung fiir die Umsetzung interak-
tive Environments in Jahrgangs-
stufe 13
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dabei darum, den Jugendlichen dsthe-
tisch vielschichtige Erfahrungsrdume
zu erdffnen, die - selbst hergestellt -
Imagination und Vorstellungen tber
eben diese Medien und Produkte und
simulierten Welten in Gang bringen.

Zwei Gruppen anwenderfreundli-
cher, kindgerechter und fiir Jugend-
einrichtungen erschwinglicher Soft-
ware wurden dabei erprobt. Im Fol-
genden werden modellhafte Beispie-
le fir den Transfer des ArtDeCom-An-
satzesin die auBerschulische Medien-
arbeit vorgestellt.
Steuerung von Sensorik im
Zusammenspiel mit ikonischer
Programmierung von Verhalten

Neue Schnittstellen er6ffnen durch
den Einsatz von Sensoren neue Inter-
aktionsmoglichkeiten zwischen
Mensch und Maschine und zwischen
den Lernenden selbst. Diese Sensoren
kdnnen mittels einer ikonischen, als
visuellen Programmierung gesteuert
werden, ohne dass Jugendliche eine
herkdmmliche Programmiersprache
erlernen mussen. Die Programmie-
rung selbst wird dabei auf dem Desk-
top in Form von lkons als visualisier-
tes Bedingungsgefige (Wenn-Dann-
Relation) sichtbar und entsprechend
als informatisches Modell nachvoll-
ziehbar.

Durch die direkte Anbindung an den
physischen Raum mittels Infrarod-
Schnittstelle kénnen selbstgeschrie-



bene Programme unmittelbar getes-
tet werden. Dabei kdnnen verschie-
dene Sinne angesprochen werden, wie
z.B. der haptische und der auditive
Kanal. Kameras kdnnen dabei als Sen-
sor aktiviert werden und mittels ei-
ner Bilderkennungssoftware werden
Interaktionen Uber Gesten- und Farb-
erkennung identifiziert und entspre-
chend dem Programm an den Com-
puter weitergeleitet. Das Alter-
spektrum der Zielgruppe reicht dabei
von 8-18 Jahren. Das Konzept takti-
ler, be-greifbarer Medien - Tangible
Media - meint die Implementierung
von Mikrocomputern in die Objekte
der physischen Welt selbst und da-
mit die Verschiebung von Schnittstel-
len flr die Mensch-Maschine-Inter-
aktion. Im Rahmen von Mixed Reality-
Lernrdumen dndert sich die Lernkultur
dahingehend, dass der Computer und
seine dsthetische Anmutung im
Kunststoffkasten und als Einzel-
arbeitsplatz zugunsten vielschichtiger
dsthetischer, kooperativer und erfah-
rungsbezogener Phanomene und Pro-
zesse in den Hintergrund der Szene-
rie tritt. Die neuen Schnittstellen er-
6ffnen auch die Mdglichkeit, per-
formative Ideen und Bedirfnisse
von Schiiler/inne/n starker in Medien-
konzepte einzubeziehen, als das bis-
her im Kontext multimedialer Vermitt-
lungsprozesse der Fall ist.

Der Computer bietet die Mdglich-
keiten Raum zu simulieren und vir-
tuell begehbar zu machen. Jugendli-
che kdnnen dabei sich selbst mittels
Einbeziehung von Portrat-Fotos ab-
bilden, eine ldentitat erfinden, mit
Hilfe digitaler Werkzeuge dreidimen-
sional ab-bilden und diesen kiinstli-
chen Stellvertretern - und darin be-
steht hier die Erweiterung bloBer Bild-
raume -interaktive Verhaltensweisen
wie Gesten und Korpersprache zuwei-
sen und ausfiihren. Sich ab-bilden,
sich konstruieren und Selbstbildnisse
erschaffen ist ein wichtiges Thema fir
die Identitdtsfindung und -bildung
von Jugendlichen. Sich im erweiter-
ten Kommunikationsraum Internet zu
treffen war bisher einem textbasier-
tem Austausch vorbehalten. Die
Ankniipfung an den Themenbereich
Selbstfindung und Identitat kann in
der Jugendmedienarbeit als Motiva-
tionsfaktor flir die Auseinanderset-
zung mit Medien genutzt werden.

Erstellung interaktiver Avatare
mittels Selbstportrits, die mittels
Gesten und Bewegungen im
visuellen 3D-Kommunikations-
raum Internet kommunizieren.

Die Auseinadersetzung mit digita-
len Medien an den physikalischen
Raum stellt den Ausgangspunkt beim
Erstellen virtueller Welten dar. Der
immersive Charakter digitaler Medi-
en wird dabei als Motivator mit der
aktiven Gestaltungsarbeit im realen
Lebensraum verbunden. Fir Schiile-
rlinnen bedeutsame Themen regen
dazu an, die eigene Wahrnehmung in
aktive Handlungen zu Uberfiihren, wie
in einer Kunst-Padagogik, die ihre
Impulse aus der kinstlerischen Pra-
xis und ihrer Reflexion bezieht. Das
eigenstandige Gestalten von dreidi-
mensionalen, gemeinsam Uber das In-
ternet begehbaren digitalen Raumen
stellt eine Erweiterung des realen
Kommunikationsraums dar.

Der textbasierte Chat wird hier vi-
suell und interaktiv erfahrbar. Die
Schnittstelle zur physischen Welt ist
dabei u.a. durch Integration von Scans
aus der Lebenswirklichkeit der Ju-
gendlichen gegeben. Digitale Identi-
taten - so genannte Avatare - er6ff-
nen dabei neue Moglichkeiten der
Selbstdarstellung und der Kommuni-
kation mittels Gesten und Bewegung
im virtuellen Raum. Das Spiel mit dem
Thema ldentitat stellt dabei einen
moglichen Schwerpunkt dar. Bezogen
auf die Kunstpraxis kdnnte das der
biografische Ansatz vieler (Medien-)
Kiinstler/innen sein, in der die eigene
Biografie den Ausgangspunkt fur in-
dividuelle Konzepte darstellt.

Die Selbstorganisation der Jugend-
lichen bildet dabei die Grundlage, wie
sie in einer klinstlerischen Bildung, die
ihr Selbstverstandnis und ihre vielfal-
tigen Arbeits- und Erscheinungsfor-
men aus der Kunst heraus definiert,
gegeben sein sollte: Die Herausbil-

Alle verwendeten Programme sind
auf der ArtDeCom-Web Site
aufgefiihrt und dokumentiert. Ein
GroBteil der Software steht
unter: http://artdecom.mesh.de
zum kostenlosen Download
bereit.

dung von Fahigkeiten zur eigenen
Lebensgestaltung, -bewaltigung und
Persdnlichkeitsbildung in einer zu-
nehmend komplexen und medial ge-
pragten Kultur ware darin aufgeho-
ben.

Die wissenschaftlichen Ergebnisse
haben gezeigt, dass die traditionellen
und unflexiblen Strukturen und Rah-
menbedingungen der allgemeinbil-
denden Schule einem kreativen und
motivierten Lernen in Projekten oft
entgegenstehen. Dazu gehoéren Un-
terrichtsformen, Lernrdume, Infra-
struktur und Notensystem. Die auB3er-
schulische Jugendmedienbildung hat
hier eine Chance, ihre projektzentrier-
ten Ansdtze effektiv und kreativ in
einzusetzen.

Der multisensuelle Ansatz, hat sich
im Hinblick auf kommunikative Pro-
zesse, Motivation und aktive Beteili-
gung der Jugendlichen als besonders
geeignet erwiesen. Die Ergebnisse ha-
ben gezeigt, dass flexible Struk-
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turen, wie sie z.B. im Bereich der kre-
ativen Projektarbeit ohnehin vorzu-
finden sind, sich gut eignen, die Ei-
genschaften und Beschaffenheit di-
gitaler Medien als programmierte En-
titdten experimentell zu be-greifen.
Das Trans-parentmachen der
informatischen Modelle ,hinter dem
Bildschirm”, in der Blackbox Compu-
ter, zielt auf die nachhaltige Forde-
rung von Medienkompetenz ab, die
Jugendliche zu einem kompetenteren
Umgang mit zunehmend interaktiven
Medien befdhigen soll.

Die Ergebnisse und der medien-
pddagogische Ansatz von ArtDeCom
ist als altersunabhdngige Grundla-
genforschung in der Jugendmedien-
arbeit umsetzbar, die Uber die grund-
legende Voraussetzungen fiir die kre-
ative Durchfiihrung von Medien-
projekten verfligt.

Alle verwendeten Programme sind
auf der ArtDeCom-Web Site aufge-
fihrt und dokumentiert. Ein GroBteil
der Software steht unter: http://
artdecom.mesh.de zum kostenlosen
Download bereit.
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