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Zusammenfassung

Das gegenwadrtig starke Interesse an Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) bzw.
Extended Reality (XR) auch Mixed Reality (MR) genannt - einer Mischform der AR- und
VR-Umgebung - stellt eine Chance dar, sich mit den aktuellen didaktischen und pdda-
gogischen Herausforderungen des schulischen und ausserschulischen Lernens auseinan-
derzusetzen. Wdhrend die kognitiven Kompetenzen in Lernprozessen in multimedialer
XR-Umgebung oft beriicksichtigt werden, werden die emotionalen und sozialen Kompe-
tenzen selten bedacht. Sowohl die gegenwdrtigen Medienkunstprojekte als auch positi-
ve (SEL) und transformative Lerntheorien (llleris) kénnen neue Impulse fiir XR-Bildungs-
projekte geben, die eben emotionale und soziale Kompetenzen einbeziehen und fordern.
Nicht die Technologie oder die Endgerdte sollten (iber die Qualitdt der XR-Bildungsprojek-
te entscheiden, sondern die Inhalte, mit denen sie sich insbesondere gut fordern lassen,
eine positive Lernatmosphdre, zu der sie beitragen und die Persdnlichkeitsférderung, die
sie unterstiitzen kénnen.

Promoting Emotional and Social Competencies with XR Media Arts Projects. An
Abstract of the Rationale and Draft Framework

Abstract

The current strong interest in Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR), Mixed
Reality (MR) or Extended Reality (XR) - all of the foregoing forms hereafter - presents an
opportunity to address the also current didactic and pedagogical challenges of learning
in and out of school. While cognitive competencies are often considered in the learning
processes in multimedia XR environments, emotional and social competencies rarely
receive attention. Current media arts projects, as well as positive (SEL) and transformative
learning theories (llleris) can provide new ideas for XR education projects that account for
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and promote emotional and social competencies. It is not the technology or the specific
devices that should determine the quality of the XR educational projects, but the content
they can promote, the positive learning atmosphere they can contribute to, and the
personal development they can support.

1. Notwendigkeit der XR-Lernprojekte

Unlibersehbar etablieren sich aktuell in vielen Bereichen unseres Lebens immer wie-
der neue digitale Anwendungen. Dies erfordert einen Blick auf die Potenziale dieser
Anwendungen in Lernprozessen. Wir sind konfrontiert mit Virtueller Realitdt (VR),
Augmented Reality (AR) oder Mixed bzw. Extended Reality (XR), wenn unterschied-
liche reale Abbildungen wirklicher oder imaginarer Objekte, Prozesse oder Situatio-
nen in dafiir vorgesehenen, mehr oder weniger immersiven Universen, Simulationen
oder Schnittstellen zwischen realen und digitalen, Off-/Online-Anwendungen auftre-
ten. Im Folgenden wird der Begriff der Extended Reality (XR) verwendet, da er alle
moglichen Formen immersiver Umgebungen umfasst und die Unterschiede zwischen
Virtueller Realitat (VR) und Augmented Reality (AR) fiir die einflihrende Diskussion
des Themas zundchst nicht entscheidend sind.

Ende 2021 meldete sich die Online-Plattform «Facebook» zu Wort und verkiinde-
te ihr zentrales Projekt fiir die Zukunft: «(Wir) richten eine Metaverse-Produktgrup-
pe ein, um die Teams zusammenzubringen, die sich auf den verantwortungsvollen
Aufbau dieses ehrgeizigen Projekts konzentrieren» - so der «Facebook»-Manager
Andrew Bosworth (Frankfurter Allgemeine 2021). Das Kofferwort «Metaverse»
(deutsch «<Metaversum») geht auf den Science-Fiction-Roman Snow Crash (1992) von
Neal Stephenson zuriick und setzt sich aus den Begriffen «<Meta» und «Universum»
zusammen. In diesem Sinne kdnnen digitale, virtuelle, erweiterte, 3D- und reale Rau-
me zu einer Einheit («Metaverse») verbunden werden und sowohl realen Nutzern als
auch ihren Avataren zur Verfiigung stehen. Der Nachfolger der Online-Plattform Face-
book, die «<Meta» Plattform (meta.com), will nun Virtual-Reality-Headsets oder Smart
Screens einsetzen, die den Nutzenden ihrer Online-Dienste trotz realer raumlicher
Trennung das Gefiihl geben sollen, einander nahe zu sein und so miteinander kom-
munizieren zu konnen. Wie lange die Idee von «Metaverse» aufrechterhalten wird,
lasst sich derzeit noch nicht abschatzen. Zur Pflege sozialer Kontakte, zur Unterhal-
tung oder zum Experimentieren mit neuen Anwendungen konnte es das gleiche Po-
tenzial haben wie andere Online-Netzwerke. In den Online-Videospielen «Roblox»,
«Fortnite» oder «Animal Crossing: New Horizons» bauen die Spielenden ihre eigenen
Spielwelten auf. Sie sind dann nicht weit von einem «Metaversum» entfernt.

Verspricht das «Metaverse» realen Menschen eine Betatigung mittels ihrer Avata-
re in virtuellen/erweiterten Welten, so strebt die Plattform «Matterport» (matterport.
com) an, real existierende Immobilienobjekte in eine digitale Welt zu Ubertragen.
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Virtuelle 3D-Rundgédnge durch Ausstellungsrdume, Miet- oder Verkaufsobjekte wer-
den moglich. Dariiber hinaus kann man mit einer Technologie von NFT (Non-Fun-
gible Tokens) virtuelle, digitale Guter erwerben. Die Online-Plattform «SuperRare»
ermoglicht es beispielsweise, digitale Kunstwerke zu sammeln, zu tauschen und zu
erwerben. Im Marz 2021 wurde dort das Kunstwerk «Mars House» (Kim 2020), das
weltweit erste digitale NFT-Haus der kanadischen Medienkiinstlerin Krista Kim, fur
288 Ether (ca. 512.000 $) verkauft (Kim 2020; Kurutz 2021). Viele Medienkiinstler ex-
perimentieren mit verschiedenen Formen einer erweiterten Realitdt (XR). Der virtu-
elle Designer und Architekt Anthony Authié begriisst die digitalen Technologien und
sagt, dass sie ihm erlauben, seine Kreativitat zu entwickeln:
«Die Digitalisierung hat die Entwicklung neuer Formen der Architektur ermog-
licht und erlaubt uns, die Grenzen des Berufes ohne die Zwange der Schwer-
kraft, der Finanzen und der Verwaltung zu erweitern. (...) Wir kdnnen also un-
serer Fantasie freien Lauf lassen, frei denken und die wildesten Traume ver-
wirklichen, die in unseren Képfen Gestalt annehmen» (Fairs 2021).

Allerdings ist heute schwer abzuschatzen, welche Erfolge die NFT-Kunstsamm-
lungen erwarten kdnnen. Da die Digitalitdat unweigerlich in unsere Alltagswelt einge-
drungen ist, brauchen wir didaktische und padagogische Konzepte, die helfen, die
neuen Herausforderungen zu verstehen. Die Auseinandersetzung mit Medienkunst
kann neue Ressourcen fiir didaktische und padagogische Projekte erschliessen. Ers-
te Erfahrungen mit virtuellen Realitdten, den NFT-Objekten oder experimentellen
Apps und Online-Plattformen sowie eine reflexiv-kritische Auseinandersetzung da-
mit Erfahrungen kdnnen auf diese Weise gesammelt werden. Seit den 1990er-Jahren
beschéftigen sich Medienkiinstler mit den unterschiedlichen Qualitdten virtueller
Welten sowie deren ethischen und moralischen Fragen (Dinkla 1997). Kiinstler wie
Bill Viola, Lynn Hershmann-Leeson oder das Kiinstlerkollektiv Studio Azzurro hinter-
fragen in verschiedenen XR-Kunstprojekten medial unsere menschliche Suche nach
Transzendenz, unseren Glauben oder die Erwartung, dass hinter realen Objekten
oder Situationen eine andere Dimension unserer Wahrnehmung vermutet werden
konnte.

Dank der voranschreitenden Entwicklung digitaler Anwendungen sind die techni-
schen Voraussetzungen flir neue padagogische und didaktische XR-Bildungsprojekte
realisierbar. Mit einer offenen Online-Plattform wie «Roblox», einer AR-App wie «Artvi-
ve» oder einer kostenlosen Software flir Head-Mounted Displays («Till Brush Toolkit»)
ist es heute moglich, mit Kindern und Jugendlichen tiber Smartphones und/oder Ta-
blets hochwertige XR-Kunst- und/oder -Bildungsprojekte durchfiihren (Camuka und
Peez 2017; Meik und Peez 2019; Peez 2020; Heidloff, Kranz, und Pawelzyk 2020).
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2. Notwendigkeit weiterer Lernziele

Bislang konnte man den Eindruck gewinnen, dass die vorhandenen didaktischen XR-
Lernprojekte die neuen digitalen Anwendungen an die bestehenden Lernmethoden
anpassen wollen. Die kognitiven Aspekte des Lernens stehen nach wie vor im Vorder-
grund. Im Folgenden wird auf die Notwendigkeit eingegangen, die emotionalen und
sozialen Aspekte im Lernprozess zu beriicksichtigen.

Eine aktuelle Metastudie «A Systematic Review of Immersive Virtual Reality Ap-
plications for Higher Education: Design Elements, Lessons Learned, and Research
Agenda» (Radianti et al. 2020) die sich mit den Erfahrungen mit VR-Anwendungen im
Hochschulkontext befasst, zeigt, dass zwei Drittel der Studien (68%) die technischen
Feinheiten von VR-Anwendungen im Blick haben, aber keine Lerntheorien einbezie-
hen. Die Evaluierung der VR-Projekte befasst sich meist mit ihrer Nutzbarkeit, die
Lernziele finden sich meist nur in der Vermittlung von prozeduralem, praktischem
und deklarativem Wissen. Beispiele waren Brandschutz, Chirurgie, Krankenpflege
und Astronomie. (Radianti et al. 2020, 21f.).

Dariiber hinaus betrachten VR-Anwendungen, die darauf abzielen, Kompetenzen
wie Kommunikation oder Soft Skills zu trainieren, Problemlosungsfahigkeiten haupt-
sachlich in einem technischen Kontext. Die wenigen Studien, die ihr Forschungsde-
sign auf Lerntheorien stiitzen, orientieren sich an Lernmethoden und sind heterogen;
sie gehen von Behaviorismustheorie, Simulationstheorien, experimentellem Lernen,
operativem Lernen, generativem Lernen, spielbasiertem Lernen oder kontextuellem
Lernen aus.

In einer weiteren vor Kurzem erschienenen Studie (Mulders, Buchner, und Kerres
2020), die ebenfalls die Rahmenbedingungen erfolgreicher AR-/VR-Anwendungen
untersuchte, verwendeten die Autor:innen die Kognitive Theorie des Multimedialen
Lernens als theoretische Grundlage (CTML, Cognitive Theory of Multimedia Learning)
nach Mayer (2002). Kern von Mayers Konzept ist es, nicht das Auswendiglernen auf
dem Weg zum weiteren Wissenserwerb zu unterstiitzen, sondern sinnstiftendes Ler-
nen (meaningful learning) anzustreben. Traditionelles Lernen fordert demnach oft
nur die Fahigkeit, «sich an den Stoff zu einem spateren Zeitpunkt in der gleichen Art
und Weise[,] wie [er] wahrend des Unterrichts prasentiert wurde» zu erinnern (Mayer
2002, 226). Sinnvolles, nachhaltiges Lernen hingegen basiert auf mehreren Kompe-
tenzen. Es geht darum, Transferleistungen zu erbringen, das Gelernte anzuwenden,
um neue Probleme zu l6sen, neue Fragen zu beantworten oder das Weiterlernen ei-
nes neuen Stoffes zu bewaltigen. Die Entscheidung zugunsten des meaningful lear-
nings brachte eine liberarbeitete Taxonomie der Lernziele mit sich. Mit der kogniti-
ven Theorie des multimedialen Lernens werden demnach das Verstehen, Anwenden,
Analysieren, Bewerten und Gestalten als Lernziele angestrebt. Lernen ist als eine ge-
nerative Tatigkeit zu betrachten:
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«[Hier] ist Lernen ein Wechselspiel zwischen bereits gespeicherten Informati-
onen und neuen Reizen und ist dann effektiv, wenn die aktive kognitive Verar-
beitung des Lernenden angeregt wird. In der CTML wird die aktive kognitive
Verarbeitung dadurch angeregt, dass die Lernenden das relevante Material
auswahlen, esin eine koharente Struktur einordnen und es mit dem Vorwissen
integrieren» (Mulders, Buchner, und Kerres 2020, 209).

Dies sind relevante Uberlegungen, die zu praktischen didaktischen Lésungsvor-
schlagen fiihren, zum Beispiel dass Lerninhalte in der komplexen multimedialen
Lernumgebung einer VR-Anwendung in kleine, sinnvolle Einheiten unterteilt werden
missen oder dass keine multimediale Lernumgebung ohne eine Einfiihrung oder
Verkniipfung mit den vorhandenen Wissenseinheiten genutzt werden sollte.

Die Autoren der Forschungsstudien argumentieren als Fachdidaktiker, fir die
eine komplexe mediale Lernumgebung dem Wissenszuwachs oder den Transferfa-
higkeiten der Lernenden zugutekommt. Keine der besprochenen Studien befasst sich
mit der Frage, wie soziale und emotionale Kompetenzen Lernprozesse beeinflussen
konnen und wie diese mit den neuen XR-Anwendungen geférdert werden kdnnten
(vgl. Dengel und Magdefrau 2018).

Dabei ist die Forderung emotionaler und sozialer - bzw. intra- und interperso-
naler - Kompetenzen im Zusammenhang mit dem Wissenserwerb von Bedeutung
(CASEL o. J.; Pellegrino und Hilton 2012; Diamond 2010; Diamond 2014): Alle drei
Aspekte - Wissenserwerb, Emotionen und soziale Kompetenzen - bedingen sich ge-
genseitig und machen erst in ihrem Zusammenspiel einen Lernprozess aus. Dank
dieser theoretischen Grundlage kdnnen Lernmethoden besser von den Lernzielen
unterschieden werden. Die Lernziele sind komplexer und heterogener. Spielerisches,
exploratives oder spielbasiertes Lernen werden didaktischen Vermittlungsmethoden
zugeordnet. Die Wechselwirkung, die alle am Lernprozess Beteiligten - Lernende,
ihre Eltern/Erziehungsberechtigten, Lehrpersonen, Bildungseinrichtungen, Schulen
usw. - betrifft, sollte ebenfalls in die Uberlegungen einbezogen werden (vgl. Dengel
und Magdefrau 2018; Kankaras, Feron, und Renbarger 2019). Knud lIlleris (2007) un-
terstreicht dies in seiner Lerntheorie deutlich. Fiir ihn stellt der Lernprozess eine di-
alogische Einheit dar, die sowohl aus einer Interaktion zwischen einem Individuum
und seiner materiellen und sozialen Umgebung als auch aus einem inneren geistigen
Aneignungsprozess besteht. Das Lernen ist gleichzeitig auf einer individuellen und
auf einer gesellschaftlichen Ebene zu verstehen. Fiir Illeris sind die Lernergebnisse
zwar individuelle Phanomene, sind jedoch immer sozial und gesellschaftlich gepragt
(Illeris 2007, 253). Aus psychologischer Sicht werden bei individuellen Lernprozessen
sowohl kognitive Strukturen des Wissens und Verstehens als auch dynamische Mus-
ter von Emotionen und Motivationen aktiviert und entwickelt. So sind Wissensstruk-
turen immer auch emotional gepragt und Motivationen enthalten inhaltsbezogene
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Merkmale. Lernen dient nicht nur dem Wissensaufbau oder -transfer, sondern auch

der Entwicklung der Identitat. Illeris fasst diesen Sachverhalt wie folgt zusammen:
«Die internen psychologischen Prozesse konnen uberwiegend kumulativen
(mechanischen), assimilativen (additiven), akkommodativen (transzenden-
ten) oder transformativen (personlichkeitsverandernden) Charakter haben.
Durch kumulative Prozesse werden neue Strukturen und Muster aufgebaut,
wahrend durch assimilative Prozesse neue Elemente zu bereits bestehenden
Strukturen und Mustern hinzugefiigt werden. Durch akkommodierende Pro-
zesse werden bestehende Strukturen und Muster dissoziiert und rekonstru-
iert, sodass neue assimilative Konstruktionen stattfinden konnen. Und durch
transformative Prozesse gibt es gleichzeitige Rekonstruktion mehrerer Struk-
turen und Muster liber die Lerndimensionen hinweg. Akkommodierende und
transformative Prozesse werden aktiviert, wenn das Individuum auf Impulse
oder Situationen trifft, die es auf der Grundlage der bestehenden Strukturen
und Muster nicht bewaltigen kann» (Illeris 2007, 254).

Dieses Verstandnis von Lernen, das sowohl Wissenserwerb als auch Identitatsbil-
dung umfasst und nichtimmer auf vorhandenem Wissen aufbaut, [ddt zu innovativen
medialen XR-Bildungsprojekten ein, unabhangig davon, wie die emotionalen und
sozialen Kompetenzen oder die Eigendynamik der Lernprozesse zunachst im Detail
definiert werden.

Paradoxerweise konnte man auf eine zeitliche Parallele zwischen der Entwicklung
digitaler XR-Technologen und Lerntheorien hinweisen, die sich auf das Emotionale
und Soziale in Lernprozessen konzentrieren. 1994 veroffentlichten Paul Milgram, Ha-
ruo Takemura, Akira Utsumi und Fumio Kishino ihre Parameter flir die Beschreibung
der AR-/VR-Projekte. Der wissenschaftliche Diskurs orientiert sich bis heute an den
damals etablierten Schemata: wie der Bezug zur realen Welt gestaltet wird, wie im-
mersives Eintauchen stattfindet und wie die dargestellten Objekte betrachtet werden
(vgl. Zembala 2019). Im gleichen Jahr kam es zur Griindung von CASEL (Collaborati-
ve for Academic, Social, and Emotional Learning), einer Organisation, die sich um
die Implementierung des sozialen und emotionalen Lernens (SEL) im breiten schu-
lischen und gesellschaftlichen Kontext bemiiht. Die Initiative ging aus einer Koope-
ration mehrerer Pddagog:innen und Wissenschaftler:innen hervor, die sich fiir eine
positive Entwicklung von Kindern und Jugendlichen einsetzten. In diesem Kontext
wird auch von einer Bewegung positiver Erziehung gesprochen. 1996 veroffentliche
Daniel Goleman sein grundlegendes Buch «Emotional Intelligence: Why It Can Matter
More Than IQ», das seitdem das Denken liber Emotionen und ihre Rolle in unserem
Leben pragt. Die CASEL, die von Goleman unterstiitzt wird, brachte 1997 ihre ers-
te Forschungsstudie heraus: «<Promoting Social and Emotional Learning: Guidelines
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for Educators» (Elias et al. 1997), eine Verdffentlichung, die das Forschungsfeld ein-
deutig umriss, evidenzbasierte Studienergebnisse zeigte und zur Akzeptanz des SEL-
Konzeptes wesentlich beitrug.

Ende der 1990er-Jahre begann eine weitere theoretische Pramisse, die Posi-
tive Psychologie, an Bedeutung zu gewinnen. Unterschiedliche wissenschaftliche
Forschungsprojekte - insbesondere von Martin Seligman (1992, 1995, 2002, 2011)
- griffen neue Themen auf: Grundlagen des individuellen, aber auch sozialen Wohl-
befindens sowie die Qualitdten eines lebenswerten, erfillten, gliicklichen Lebens.
Infolge dieser Entwicklung werden seither positive Emotionen, positive individuelle
Charaktereigenschaften, gute soziale Beziehungen oder auch positiv orientierte Ein-
richtungen und Institutionen systematisch untersucht, die sich fiir das Wohlbefinden
ihrer jeweiligen Gemeinschaften und Strukturen einsetzen. Das «Netzwerk Losungen
fiir eine nachhaltige Entwicklung» der Vereinten Nationen («United Nations Susta-
inable Development Solutions Network») veroffentlichte 2012 zum ersten Mal den
«World Happiness Report» (Helliwell et al. 2012). Von diesem Zeitpunkt an werden
die Léander in regelmdssigen Abstanden danach eingestuft, wie sie das Wohlbefinden
ihrer Burger fordern. 2016 wurde der Internationale Tag des Gliicks offiziell auf den
20. Marz festgelegt. Die OECD, Tragerin der PISA-Studie, fiihrt aktuell eine dreijah-
rige Studie durch (SSES, «Survey on Social and Emotional Skills», 2021), in die die
Erfahrungen der CASEL und die Erkenntnisse der Positiven Psychologie eingehen.
In ihr werden die individuellen emotionalen und sozialen Faktoren im Leben von
Schiiler:innen, aber auch Lehrenden, Eltern/Erziehungsberechtigten und Schulsys-
temen untersucht. Auch im deutschsprachigen Raum gibt es vereinzelt Hinweise auf
SEL im schulischen Kontext (Clearing House Unterricht 2019a, 2019b, 2019¢; Huber
und Krause 2017; Reicher 2010).

Esistinzwischen unbestritten, dass emotionale und soziale Kompetenzen erlernt
werden konnen. lhre systematische Forderung wirkt sich positiv auf die schulischen
Leistungen der Schiiler:innen aus. Forderprogramme haben ihre Berechtigung und
zeigen Wirkung - sowohl im Vorschulalter als auch in der weiterfiihrenden Schule
(Clearing House Unterricht 2019a). Die Uberzeugung, dass die emotionalen und sozi-
alen Aspekte unserem Leben und den Lernprozessen eine unverzichtbare Grundlage
geben, wurde umso starker, je komplexer die digitale Technologie und je immersi-
ver ihre Moglichkeiten wurden. Zumindest ist dies der Eindruck, der in den letzten
Jahren gewonnen werden konnte. Neue didaktische und padagogische Lernprojekte,
die die Potenziale digitaler Technologien einbeziehen, kdnnen die Chance bieten,
sowohl kognitive als auch emotionale und soziale Kompetenzen zu férdern - wie es
in einigen Medienkunstprojekten bereits experimentell erprobt wird.

Das Verstandnis dessen, was soziale und emotionale Kompetenzen sind oder wel-
cheihrer Aspekte besonderesrelevantsind,istnicht konstantund wird interdisziplinar
- in der Psychologie, Philosophie, Neurowissenschaften, Erziehungswissenschaften
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etc. - diskutiert. Kastner et al. (2021) haben bereits darauf hingewiesen, dass eine
blosse Beschaftigung mit Kunst nicht zwangslaufig emotionale oder soziale Kom-
petenzen fordern muss. Diese Lernziele miissen gezielt mit padagogischen und
psychologischen Lerninhalten aufbereitet werden. Im Sinne der Studie «Designing
Visual-Arts Education Programs for Transfer Effects» (Kastner et al. 2021) stellt sich
die Frage, auf welche Unterschiede in der Auseinandersetzung mit einer klassischen
und mit einer XR-Medienkunst man im Erwerb der intra- und/oder interpersonellen
Kompetenzen hinweisen kann.

Darliber hinaus kann man auf einen gewissen Dualismus im Umgang mit der
Medienkunst hinweisen. Im schulischen Kontext sind Themen der Kunstgeschichte
und das handwerkliche Kdnnen von Interesse. In einer ausserschulischen Ausein-
andersetzung konnen weitere individuelle Interessenschwerpunkte hinzukommen.
Keuchel (2019), die die Wirkung der kulturellen Bildung in formalen und non-forma-
len Kontexten untersucht, stellt fest, dass im non-formalen Setting eine subjektstar-
kende Orientierung zu nennen ist:

«Es geht hier um die Starkung individueller Haltungen und Positionierungen,
letztlich um die Frage der eigenen Identitatsbildung. Um neue, eigene Stand-
punkte zu entdecken, ladt das Medium der «Kiinste> zum Perspektivwechsel
ein, Alltagliches wird in einen neuen kinstlerischen Kontext gesetzt und damit
Bestehendes in seiner bisherigen Deutung hinterfragt» (Keuchel 2019).

XR-Bildungskunstprojekte kénnten eine Liicke zwischen formaler und non-for-
maler Bildung schliessen, wenn sie sich starker an den Interessen der Lernenden ori-
entieren, die transformativen Aspekte der Lerntheorie nach llleris beriicksichtigen
und geeignete Konzepte zur gezielten Forderung von Emotionen und sozialen Kom-
petenzen entwickeln. Im Sinne der strukturalen Bildung konnen sie zur Transforma-
tion bestehender schulischer Strukturen beitragen (Jorissen und Marotzki 2009) und
die Verzahnung von schulischem Curriculum und an eigenen Lerninteressen orien-
tierter Bildung festigen.

In diesem Kontext taucht eine wichtige Frage auf, die die Bewertung der schu-
lischen Leistung betrifft. Wenn die Forderung der Emotionen und sozialen Kompe-
tenzen gezielt angestrebt wird, sollten denn auch die in diesen Bereichen erreichten
Ergebnisse evaluiert und benotet werden? Transparent formulierte Lernziele kdnn-
ten dazu fiihren, dass die Bewertung kognitiver Leistungen durch ein Feedback aus
Kompetenzbereichen des Emotionalen und Sozialen erganzt wird. Dabei sollte die
Tatsache bedacht werden, dass diese Kompetenzen eine langere Zeit flir ihre Heraus-
bildung bendtigen und in ihrer Entwicklung immer offen und dynamisch bleiben. Ein
Feedback kann als Gelegenheit zur Reflexion oder Selbstreflexion verstanden wer-
den.
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3. Lernmethode und XR-Bildungskunstprojekte
Die von Kampf-Jansen begriindete und etablierte &sthetische Forschung (2001,
Blohm et al. 2005) oder die aktuelle wissenschaftliche Auseinandersetzung mit digi-
talen Kunstprojekten der kulturellen Bildung (J6rissen, Kroner, und Unterberg 2019)
weisen auf Gemeinsamkeiten und Schnittstellen zwischen Forschung und Kunst hin.
Wenn in der dsthetischen Forschung die kiinstlerische Vorgehensweise in wissen-
schaftlichen Denkmustern aufgefasst wird, verdeutlichen die jiingsten Diskurse, dass
in der Zeit der Digitalitat neue Freirdume dafiir entstanden sind und das Asthetische
ebenfalls im Kontext des Kulturellen, Gesellschaftlichen, Technologischen und Me-
dialen zu verstehen sei. Eine weitere Begrindung, Kunst als Methode des Forschens
zu sehen, kann die Akademisierung kiinstlerischer Berufe geben. Gegenwartig kann
man auf diverse Auslegungen des Forschungsanspruchs innerhalb der Kiinste ver-
weisen. Sie reichen von den Hinweisen auf die dsthetischen Elemente in der Wis-
senschaft tUber interdisziplinare Forschungsprojekte zwischen Kiinstler:innen und
Forschenden, Ateliers als Forschungslabore, Forderung der kreativen Wirtschaft,
Anndherung der wissenschaftlichen Forschungsmethoden an das Kreative und
Kiinstlerische und umgekehrt bis hin zur selbstverstandlichen Gleichberechtigung
unterschiedlicher Vorgehensweisen - der kiinstlerischen und der wissenschaftlichen
(Bippus 2009; Ritterman, Bast, und MittelstraR 2011; Trondle und Warmers 2012).
Medienkunstprojekte entstehen tatsachlich in komplexen Wissenschaftslaboren, wo
ganze Teams aus unterschiedlichen Professionen zusammenarbeiten - Programmie-
rende, Techniker:innen, Architekt:innen, Kunsthistoriker:innen, Handwerker:innen,
Fachwissenschaftler:innen, Personalmanager:innen etc. Mit einer gewissen Offen-
heit fiir die unterschiedlichen Ansdtze liber Forschung und Kunst lasst sich - im
Hinblick auf die Medienbildungsprojekte verkiirzt zusammengefasst - sagen, dass
die Medienkunst abhangig von Themen und kiinstlerischen Methoden als eine ex-
perimentelle, gewollte und reflektierte Selbstbeobachtung im medialen Kontext be-
trachtet werden kann, die es der Medienpadagogik und -didaktik ermoglicht, rele-
vante Informationen lber die Lernprozesse zu gewinnen und diese auch zu fordern.
Es liegt nahe, die virtuelle, immersive XR-Umgebung fiir Trainingseinheiten ein-
zusetzen, da so konkrete Kompetenzen und Tatigkeiten in unterschiedlich realen Si-
mulationen gelibt werden konnen. Wie die vorangegangene Diskussion aktueller For-
schungsstudien gezeigt hat, haben auch viele XR-Bildungsprojekte dies als Lernziel
formuliert. Im Kontext der transformativen Lerntheorie und der Moglichkeiten der
asthetischen Forschung mit digitalen Kunstprojekten sollten die praxisnahen Lern-
ziele kritisch hinterfragt werden:
«The way to deal with this is not to employ some cunning methods and activi-
ties but rather to try to detect whether the learners actually have any serious
interest in the intended transformations and, if so, where these interests are
subjectively rooted and how they can be addressed» (llleris, 2014, 13).
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Diese Haltung gegenuber Trainingseinheiten kann nicht nur die Identitatsbil-
dung, sondern auch den Erwerb von Fahigkeiten - wie «Ich lerne, wie man lernt»
- starken. Sie befahigt die Lernenden, sich moglicher manipulativer Lernstrategien
-z.B.in der Werbung oder im Gaming - bewusst zu werden und damit umzugehen.

4. Neue Themen und Formate fiir die XR-Bildungsprojekte

Die Bedeutung der digitalen Technik wurde bereits erkannt (Krotz 2001; Krotz und
Schulz 2014). Inzwischen lasst sich sagen, dass wie die Elektrizitat und mit ihr die
Medien Radio, Film und Fernsehen nun auch die Digitalitat mit ihren eigenen Medien
einen grundlegenden gesellschaftlichen Wandel herbeigefiihrt hat. Die Filmsprache,
diverse Radio- und Fernsehformate haben sich erst im Lauf ihrer Geschichte entwi-
ckelt. Folglich ist davon auszugehen, dass die XR in Bezug auf ihre Sprache und For-
mate noch nicht ihr volles Potenzial erreicht hat. Wahrend die Auseinandersetzung
mit Kunst noch vor 30 Jahren liberwiegend in 6ffentlichen Raumen stattfand, ist die
Medienkunst heute in Online- und in privaten Raumlichkeiten prasent. Anfang 2021
konnten Kunstinteressierte an einem Medienkunstfestival («Unreal City at Home»,
12.01.-9.02., Acute Art 2021) teilnehmen und auf offentlichen Platzen oder zu Hause
virtuell-digitale Kunst betrachten bzw. sich an XR-Projekten beteiligen. Von August
2021 bis Februar 2022 fand in Diisseldorf (NRW Forum 2022) eine AR-Biennale statt,
die AR-Medienkunstwerke in 6ffentliche und private Raume verlegt. Sie versucht, ein
neues Publikum anzusprechen. Die Erzdhlformen sind interaktiv, die Betrachtungs-
regeln und Nutzungsbedingungen werden mithilfe spielerischer Elemente intuitiv
vermittelt. Bei den Kunstwerken handelt es sich iberwiegend um verschiedene di-
gitale Objekte, die in die reale Umgebung hineinprojiziert werden, oder um kleine
Uberraschungsgeschichten. Das Medienstudio «Acute Art» stellt Medienkunstwerke
teilweise kostenlos zur Verfligung und ermoglicht deren Betrachtung in der XR. In
Marco Brambillas Videoinstallation «The four Temperaments» (2020) verkorpert die
Schauspielerin Cate Blanchett vier verschiedene Charaktertypen, die auf die Person-
lichkeitsklassifizierung des antiken griechischen Philosophen Galen zuriickzuflihren
sind. Diesen vier Temperamenten werden entsprechende Farben zugeordnet: dem
Sanguiniker das Gelb, dem Choleriker das Rot, dem Melancholiker das Blau und dem
Phlegmatiker das Griin. Die verschiedenfarbigen Charaktertemperamente erschei-
nen jeweils in einer einzigen freischwebenden Kristallkugel, die die Betrachtenden
mit einem und demselben Satz ansprechen. Auf diese Weise werden die Betrach-
tenden nicht nur mit eigenen Gefiihlen konfrontiert, sondern auch mit den eigenen
Vorstellungen dariiber, was sie liber die klischeehafte Kategorisierung der Person-
lichkeiten denken. Zusatzlich erfahrt das Kunstwerk von Brambilla durch eine AR-
App eine Fortsetzung. Mit einem Smartphone lassen sich die bunten Kristallkugeln in
beliebigen Settings filmen, fotografieren und weiterleiten. Jede und jeder moderiert
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ihre und seine eigene Umgebung fiir die vier Temperamente, ist Teil des Medien-
kunstwerks selbst und begibt sich in eine Community von Menschen, denen Gleiches
tun (Acute Art).

Noch greifbarer wird die Mischform der XR im Medienkunstprojekt «<Earth Speakr»
von Olafur Eliasson (2020). Es wurde anlasslich der deutschen Ratsprasidentschaft
der EU 2020 ins Leben gerufen, vom Auswartigen Amt gefordert und in Zusammen-
arbeit mit dem Goethe-Institut realisiert. In «Earth Speakr» lud Eliasson Kinder dazu
ein, sich in einer Kunstaktion fiir den Planeten Erde einzusetzen, und versprach ih-
nen, Erwachsene Uber die Ergebnisse ihres Engagements zu informieren. Die Kunst-
aktion setzte die Nutzung von Augmented Reality voraus: Eine kostenlose App und
eine interaktive Website (www.earthspeakr.art), die in 25 Sprachen verfiighbar und
weltweit zuganglich war, standen hierfiir zur Verfligung. Mit ihrer Hilfe nahmen sich
die Kinder sprechend per Video auf und projizierten die Videoclips auf ausgesuchte
Gegenstande, die dann in Form einer neuen virtuellen Animation das Gesagte mim-
ten und nachsprachen. Auf diesem Weg entstanden zahlreiche Kurzanimationen/
Videoclips, die auf die Internetseite des Projekts hochgeladen wurden. Da sie dort
als kleine Pins auf einer Online-Weltkarte prasentiert sind, konnen sie immer wieder
abgerufen und angeschaut werden. In diesem Kunstprojekt erweitert sich die AR zu
einer online-virtuell-realen Umgebung und veranschaulicht noch einmal, tiber wel-
che vielschichtigen Qualitaten die XR verfligen kann.

Dariiber hinaus ist anzumerken, dass oft nicht die Inhalte tGber die Art der digita-
len Realitdt entscheiden, sondern die Endgerate, mit denen diese rezipiert werden.
Betrachtet man zum Beispiel die 360°-Videos, die von Museen auf ihren Internetsei-
ten prasentiert werden, nicht auf dem Computer, sondern auf einem Smartphone
mit Unterstlitzung von Apps wie «Cardboard», erscheinen diese als immersive XR-
Realitaten. Mithilfe dieser Apps lassen sich sogar eigene Fotos in XR-Qualitat betrach-
ten, was es jedem Nutzer und jeder Nutzerin erlaubt, sich erneut in real erlebte Situ-
ationen digital zu versetzen.

Die Episode mit dem Kunstwerk «Mars House» (Kim 2020) lasst vermuten, dass
die Grenzen zwischen Medienkunst, Wirtschaft, Edutainment und Freizeitaktivitat
diinn und durchlassig sind. Einige Entwicklungen deuten darauf hin, dass XR-Kunst-
projekte auch primar fiir spielerische und freizeitorientierte Umgebungen eingesetzt
werden: «<AREA 15» in Las Vegas (Nevada/USA), «Seismique» in Houston (Texas/USA)
oder «Otherworld» in Columbus (Ohio/USA).

Insgesamt zeichnen sich die XR-Kunstprojekte durch grosse Heterogenitat aus.
Einige von ihnen sind - wie oben vorgestellt - hochkomplex und entstehen in mul-
tiprofessionellen Teams, andere werden beildufig in individueller Einzelarbeit mit
kostenlosen Apps erstellt. Sie kdnnen einem Wissenserwerb oder einer angenehmen
Freizeitbeschaftigung dienen oder einmal mehr dem Innovativem, dem Asthetischen
oder dem Profit verpflichtet sein. Dies sollte bei der Suche nach neuen Impulsen fiir
Bildungsprojekte berlicksichtigt werden.
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Zeitgenossische Kiinstler beziehen digitale Tools und Techniken in alle kiinstle-
rischen Prozesse ein. Neue Tools haben eine Anziehungskraft, weil sie zum Experi-
mentieren und Ausprobieren einladen; sie geben Hoffnung auf etwas Neues. Aber
sind sie flir Jugendliche und Kinder vielleicht auch deswegen attraktiv, weil sich mit
ihrer Hilfe die aktuellen Fragen und Lésungsvorschlage am besten erschliessen las-
sen? Die Tradition der Pop-Art mit ihrer festen thematischen Verankerung im Alltag
und dem Bezug zu den damaligen gesellschaftlichen Fragen ist heute auch in der
XR-Medienkunst zu spliren. Zu den wichtigsten Themen gehdren: Medienkunst-Akti-
vismus, kiinstliches Leben und kiinstliche Intelligenz, Korper und Identitaten, Visu-
alisierung von Daten und Algorithmen, Raumuiberschreitungen, raumlich und/oder
zeitlich versetzte Kommunikation, neue Rahmenbedingungen fiir 6ffentliche Raume,
Biodiversitat, Globalisierung und Nachhaltigkeit (vgl. Paul 2012). Die Verbreitung der
Digitalitat geht mit einem neuen Weltbild und einer neuen Haltung einher. Wenn von
Globalisierung die Rede ist, geht es nicht um wirtschaftliche Moglichkeiten, sondern
um gemeinsame Verantwortung; wenn von Ressourcen die Rede ist, geht es um de-
ren Erhalt, Kommunikation findet oft unter Einbeziehung sozialer Netzwerke statt
etc. Daraus ergeben sich sowohl Chancen als auch didaktische und padagogische
Herausforderungen, insbesondere im Hinblick auf die Nutzung sozialer Plattformen
fur die Bildungsprojekte oder Planung und Einschatzung der Konsequenzen von On-
lineaktivitaten. Auch diese Aspekte miissen bei der Konzipierung didaktischer und
padagogischer Medienprojekte bedacht werden.

Interaktivitdt istin fast allen Medienkunstwerken vorhanden. Trotz kritischer the-
oretischer Diskurse (vgl. Strzebkowski und Kleeberg 2002) bleibt sie aus didaktischer
und padagogischer Perspektive eine grosse Unbekannte. Beschreibungen der Inter-
aktivitat bleiben auf der Ebene der Gestik oder Bewegung, des Technischen und des
Durchfiihrbaren. Eine zielgerichtete Zusammenfiihrung der visuellen Darstellung,
Erzahlung und Dramaturgie im Kontext eingefiihrter medialer Aktivitdten bleibt aus.
Im Zusammenhang mit der Férderung von emotionalen und sozialen Kompetenzen
musste hierzu eine weitere Betrachtungsperspektive herangezogen werden. Die The-
orie der exekutiven Funktionen, die Entscheidungsplanung, -findung, -prozesse und
-durchfiihrung in den Fokus stellt, kdnnte eine geeignete theoretische Grundlage
darstellen. Aus dieser Perspektive konnten bestimmte Kompetenzen gezielt gefor-
dert werden:

«eine Gruppe von Fahigkeiten, die uns helfen, uns auf mehrere Informations-
strome gleichzeitig zu konzentrieren, Fehler im Auge zu behalten, Entschei-
dungen im Lichte der verfligbaren Informationen zu treffen, Plane bei Bedarf
zu revidieren, und dem Drang zu widerstehen, der Frustration zu unterliegen
und Uberstiirzt zu handeln» (Center on the Developing Child 2011, 3).
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Aber insbesondere in diesem Kontext konnten die eingesetzten Elemente medi-
aler Interaktivitat auf ihre sinnhafte Wirksamkeit hin untersucht werden. Zugleich
kommt damit eine weitere Herausforderung der medialen Lernumgebung zum Vor-
schein: Bislang wurden im schulischen oder ausserschulischen Kontext Wissensin-
halte zur Aufnahme, Verarbeitung, zum Transfer etc. angeboten - wie die Lernprozes-
se zustande kamen, blieb eine individuelle Leistung. Mit der Einfilhrung interaktiver
XR-Lernumgebungen kénnen die Lernprozesse selbst sichtbar gemacht werden. Dies
erfordert eine andere Lernatmosphare und setzt eine Offenheit der Lernenden fiir
die Sichtbarkeit ihrer Leistungen voraus, was auch Nicht-Verstehen, langsames Ver-
stehen, Ubersehen von Zusammenhingen etc. einschliesst. Gleichzeitig er6ffnet es
aber auch die Moglichkeit, die Lernenden individuell zu fordern.

5. Fazit

Kulturelle Bildung muss ihre Lernziele nicht rechtfertigen. Genau wie alle anderen

Wissensdisziplinen stellen die Kiinste einen wichtigen Teil menschlicher Erfahrung

dar.
«In diesem Sinne sind sie ein eigenstandiger Bildungsbereich. Schiiler/innen,
die eine Kunstform beherrschen, kénnen darin einen Beruf oder eine Leiden-
schaft fiir ihr Leben entdecken. Aber fiir alle Kinder bieten die Kiinste eine an-
dere Art von Verstandnis als die Wissenschaften und andere akademische Fa-
cher. Da esin den Kiinsten keine richtigen oder falschen Antworten gibt, geben
sie den Schiilern die Freiheit, zu erforschen und zu experimentieren. Sie sind
auch ein Ort der Selbstreflexion und der persénlichen Sinnfindung» (Winner,
Goldstein, und Vincent-Lancrin 2013, 22)

So fasst die Metastudie «Art for Art’s Sake» ihr Forschungsergebnis zusammen.
Gleichzeitig beweist die Metastudie, dass man auf viele Studienergebnisse verweisen
kann, die belegen, dass die Beschaftigung mit der Kunst einen positiven Einfluss auf
die curricularen Lernziele hat. Der vorgelegte Uberblick zur Begriindung und Aufstel-
lung der ersten Rahmenbedingungen fiir XR-Bildungsprojekte geht Giber die Lernziele
der Kunstpadagogik hinaus und schlagt vor, die in der Medienkunst gesammelten Er-
fahrungen als didaktischen Leitfaden fiir alle XR-Bildungsprojekte zu nutzen. Im Sin-
ne einer aktiven asthetisch-digitalen Forschung oder einer kiinstlerisch-innovativen
Lernumgebung konnen somit transformative Lernprozesse zur Starkung der Identi-
tatsbildung gefordert werden. Es kdnnten nicht nur Emotionen, soziale Kompeten-
zen, Wohlbefinden oder akademische Lernkompetenzen gezielt angesprochen wer-
den, sondern auch neue gesellschaftliche Themen, Ideen fir Problemlosungen, Auf-
bau von Aktivitdten in Netzwerken oder soziales Engagement. Die Grenzen zwischen
formaler und non-formaler Bildung kénnten im schulischen Kontext durchlédssiger
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werden. Oft wird falschlicherweise angenommen, die jungen «Digital Natives» seien
alle mit gleichen Medienkompetenzen ausgestattet. Mit neuen XR-Bildungsprojekten
kdnnte aber auch die Bildungsungleichheit unter ihnen im Hinblick auf ihre Medien-
kompetenzen gefordert werden.
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