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Zusammenfassung

Viele medienpédagogische Studien zu Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) be-
ziehen sich auf den Einsatz von entsprechenden Anwendungen und Hilfsmitteln im Unter-
richt. Uber die Gestaltung eigener Inhalte fiir AR und VR, insbesondere im Lehramtsstudi-
um, ist in diesem Zusammenhang wenig veréffentlicht worden. In diesem Beitrag werden
im Sinne einer explorativen Pilotierung Hinweise dafiir gesucht, dass der gestalterische
Umgang mit AR und VR digitale pddagogische Inhaltskompetenzen in Bezug auf diese
Technologien férdern kann. Hierfiir wurden 13 Lehramtsstudierende des Studiengangs
Kindergarten und Primar der Pddagogischen Hochschule St. Gallen befragt. Sie nahmen
an einem Modul in der Schnittstelle von Gestaltung und Informatik Teil, in dem neben
AR und VR weitere digitale Gestaltungsformen erprobt wurden. Die Onlinebefragung ba-
sierte auf dem DPACK-Modell von Débeli-Honegger (2021), einer Weiterentwicklung des
TPACK-Modells (Koehler und Mishra 2009) um die drei Perspektiven der Dagstuhl-Erkld-
rung (Gesellschaft fiir Informatik - GI 2016): die anwendungsbezogene, die gesellschaft-
lich-kulturelle und die technologische Perspektive. Neben diversen methodischen Verbes-
serungspotenzialen fiir Folgestudien konnten Hinweise dafiir gefunden werden, dass die
gestalterische Auseinandersetzung mit AR und VR ein interesseweckender Zugang sein
kann, der eine bewusste Haltung zu diesen Technologien fordert. Dies miisste jedoch in
weiteren Studien mit angepasstem Design untersucht werden.
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Building Digital Pedagogical Content Skills Creatively with Augmented and Virtual
Reality. A Pilot Study with Prospective Primary Teachers Using the DPACK Model

Abstract

Many media pedagogical studies on augmented reality (AR) and virtual reality (VR) refer
to the use of corresponding applications and tools in the classroom. Little has been
published in this context about the design of own content for AR and VR, especially in
teacher training. In this paper, indications are sought in the sense of an exploratory
piloting whether the creative use of AR and VR can promote digital pedagogical content
competenciesin relation to these technologies. For this purpose, 13 student teachers of the
Kindergarten and Primary program of the University of Teacher Education St. Gallen were
interviewed. They participated in a course in the interface of design and computer science,
in which other digital forms of design were tested in addition to AR and VR. The online
survey was based on the DPACK model of Dobeli Honegger (2021), a further development
of the TPACK model (Koehler and Mishra 2009) by the three perspectives of the Dagstuhl
Declaration (Gesellschaft fiir Informatik - GI 2016): the application-related, sociocultural
and technological perspectives. In addition to various methodological improvement
potentials for follow-up studies, indications were found that the creative engagement with
AR and VR can be an interest-generating approach to these technologies that promotes a
conscious attitude towards them. However, this would have to be investigated in further
studies with adapted design.

1. Digitalitatin den Gestaltungsfachern

Die Verwendung digitaler Medien in den Gestaltungsfachern wird momentan noch
sehr unterschiedlich gehandhabt. Im Bildnerischen Gestalten (BG) haben digitale
Medien bereits eine lange Tradition: Seit dem Aufkommen der digitalen Bildbear-
beitung und filmischen Formate ist der elektronische Anteil an den Produkten, aber
auch an den Prozessen, immer grosser geworden, aber liberwiegend im zweidimen-
sionalen Bereich geblieben, wie auch die Studie von Brefin und Busslinger (2013)
zeigt, derzufolge vor zehn Jahren die dritte Dimension im digitalen Bereich in der
Bildnerischen Gestaltung noch keine Rolle spielte. Im Textilen und Technischen Ge-
stalten (TTG) war der Einsatz digitaler Medien bis vor kurzem weitgehend auf die
Recherche, Dokumentation und Prasentation beschrankt. So wird im Lehrplan 21
(Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK) 2015) der Suchbegriff
«digital» im BG fiinfmal erwdhnt, wahrend sich die einzige Erwdhnung im TTG auf die
Bedienungeiner Digitalkamerabezieht (TTG.3.B.4.b). Fiir das Recherchieren und Pra-
sentieren wird keine Form genannt (TTG.1.B.2, TTG.2.A.1, TTG.3.A.1, TTG.3.B.1), so-
dass es der Lehrperson uberlassen bleibt, inwieweit hier digitale Medien eingesetzt
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werden. Dass die Entwicklung von 3D-Druckern und CNC-Maschinen verstanden und
ihre Bedeutung fiir die Gesellschaft eingeschatzt werden soll (TTG.3.A.2.c), ist nur
ein Beispiel, zeigt aber den Wandel vom Werken zum designorientierten Gestalten
(Truniger 2016, 9), zumal die Ausbildung im Design auch immer von der Technologie
gepragt wird (Kim, Joines, und Feng 2022). Industrielle Entwurfs- und Fertigungs-
prozesse gewinnen auch im TTG an Bedeutung. Sie werden erschwinglicher; zudem
findet seit einigen Jahren eine neue Art der Entwicklung statt: Dreidimensionales
Entwerfen kann zunehmend intuitiv auch digital erfolgen, sei es durch leichter zu-
gangliche 3D-Programme, multitouchfahige Bildschirme oder die Gestaltung im vir-
tuellen oder virtualisierten Raum (Huber, Waxman, und Dyar 2022; Bellalouna 2019).
So kann ein bisher zentrales Element - die handwerkliche Herstellung - immer ein-
facher auch in Schulen automatisiert vollzogen werden (Wettstein 2020) - oder so-
gar zu Hause, wie Vladimir im Beitrag von Pohl und Schuoler (2020, 45) exemplarisch
zeigt, indem die Aufgabe mithilfe eines privaten 3D-Druckers zuhause gelost wird.
Das bedeutet auch, dass dreidimensionale virtuelle Modelle zunehmend Einzug in
den Unterricht halten und die Verwendung und damit auch die Gestaltung dieser
Modelle an Bedeutung gewinnt (Emmenegger 2020).

1.1 Das DPACK-Modell

Im heutigen medienpddagogischen Fachdiskurs geht es nicht mehr nur um digita-
le Medien als Werkzeuge, flr die es Medienkompetenzen (Baacke 1975) braucht,
sondern um die «Bildung in der digitalen Welt» (Heinen und Kerres 2017, 131) als
Ganzes. Die Dagstuhl-Erklarung (Gesellschaft fiir Informatik - GI 2016) benennt fiir
Phanomene und Situationen in der digital vernetzten Welt drei Perspektiven: die
technologische (Wie funktioniert das?), die gesellschaftlich-kulturelle (Wie wirkt
das?) und die anwendungsbezogene (Wie nutze ich das?). Auch von einer Lehrperson
erfordert die Digitalisierung erweiterte Kompetenzen. Haufig wird zu diesem Zweck
das TPACK-Modell (Koehler und Mishra 2009) herangezogen (z. B. Buchner und Zum-
bach 2020; Deibl et al. 2021; Gabriel, Hiitthaler, und Nader 2022; Wyss et al. 2022).
Im Zentrum des TPACK-Modells steht die Erganzung der Schnittmenge von padago-
gischem und inhaltlichem Wissen, die Shulman (1986) als fachdidaktisches Wissen
postuliert hat, um die technologische Komponente. Dobeli Honegger (2021) kriti-
siert jedoch die einseitige Ausrichtung dieser technologischen Komponente auf die
reine Anwendung und schlagt stattdessen ein «D» fiir Digitalitat vor, das in Anleh-
nung an das Dagstuhl-Dreieck alle drei Perspektiven umfasst - also neben der An-
wendungsperspektive auch die gesellschaftlich-kulturelle und die technologische.
In Abbildung 1 wird dies zugunsten der Ubersichtlichkeit durch die grauen Pfeile mit
den Begriffen Informatik, Anwendung und Medienbildung dargestellt, die sich tber
die Digitalitatskompetenz in der Schnittmenge DPACK zuspitzen. Dobeli Honegger
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(2021) bezeichnet allerdings z. B. Mediendidaktik praziser als «Allgemeine digitale
padagogische Kompetenz». Nicht zu vernachlassigen ist hierbei die Bedeutungsver-
schiebung des «K» in TPACK von Knowledge zu Kompetenz vor dem Hintergrund,
dass das Wissen allein nicht ausreicht. Es stellt sich vielmehr die Frage, welche
Kompetenzen Lehrpersonen fiir einen zeitgemassen Unterricht in einer Kultur der
Digitalitat bendtigen. Um beim Beispiel der Mediendidaktik zu bleiben, geniigt es
nicht mehr zu wissen, welche digitalen Werkzeuge im Unterricht wie nutzbar sind.
Fiir einen adaquaten Umgang gilt es, die Einfliisse auf die Gesellschaft, Erwartungs-
haltungen, empirische Studien sowie technische und soziale Prinzipien zu beachten
(Dobeli Honegger 2021).

Padagogische
Kompetenz
Medien-
didaktik
a
Anwendungsbezogene Perspektive (Anwendung) d'gck;'k

Digitale
Gestaltung

Inhaltliche
Kompetenz

Abb. 1: DPACK-Modell, eigene Darstellung mit vereinfachten Begriffen nach https://mia.phsz.
ch/DPACK.

Mit der fortschreitenden Digitalisierung der Gestaltungsfacher, die sich auch
stark auf die gestalterischen Kompetenzen und damit auf ihre Vermittlung auswirkt,
wird diese Schnittmenge der digitalen padagogischen Inhaltskompetenzen (DPACK)
immer komplexer und wichtiger. Dies ladt ein zu einer ndheren Betrachtung der Fra-
ge, wie gestalterische Auseinandersetzungen digitale Kompetenzen fordern kon-
nen, dhnlich wie sie beispielsweise von Bader und Gotsch (2020, 36) gestellt wurde:
Durch sinnliche Ubungen wurden dsthetische Erfahrungen mit dem Smartphone ge-
wonnen. Durch mehrperspektivische Zugange und Reflexionen wurde in ihrer Stu-
die deutlich, dass die kontextualisierte Vertiefung zu einem bewussteren und dif-
ferenzierteren Umgang mit digitalen Medien fiihren kann. Ahnlich wird hier dieser
Frage mit Fokus auf Augmented und Virtual Reality nachgegangen.
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1.2 Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR)

Die Definition von AR und VR bzw. das Spektrum von Mixed Reality (MR) oder Ex-
tended Reality (XR) soll an dieser Stelle nicht zu ausfiihrlich diskutiert werden, da
in diesem Beitrag lediglich zwei Settings beschrieben werden, die sich eindeutig
zuordnen lassen: zum einen die Nutzung der VR-Brille «Oculus Quest» (bzw. «Meta
Quest»), zum anderen der Einsatz von Smartphones, wobei die von der Kamera
erfasste physische Realitdt durch Uberlagerung digitaler Elemente «augmentiert»
wird. Bereits Milgram und Kishino (1994) zeigten auf, dass das Spektrum grésser
ist. Wie sich auch die Technologien zur visuellen Prasentation weiterentwickeln und
nicht mehr nur auf VR-Brillen beschrankt sind, beschreiben z.B. Kerres, Buchner
und Mulders (2021). Auch wenn AR und VR nicht neu sind (Wyss et al. 2022), ist die
didaktische Gestaltung eigener Animationen und 3D-Objekte insbesondere durch
Lehrpersonen der Volksschule noch nicht weit verbreitet und oft mit Aufwand ver-
bunden. Exemplarisch kann hier PCBuildAR (Buchner, Otto, und Kerres 2021) ge-
nannt werden, wo mit dem AR-Anbieter Areeka (Amlogy 2022) zusammengearbeitet
wurde. Auch das Projekt OHA! (Griinberger et al. 2021) hatte mehrere Projektpartner
zur Seite. Die Handhabung der Technologie wird jedoch immer einfacher und poten-
ter und damit auch flir Schulen relevanter - auch fiir jlingere Schiiler:innen (Gabriel,
Hitthaler, und Nader 2022, 2). Als vielversprechend mit Kindern erwies sich das Pro-
jekt von Buchner und Aretz (2020), bei dem durch den Zusammenbau einer Google
Cardboard (o. J.) auch eine handlungsorientierte Komponente hineinspielte.

Ein Beispiel fiir einen kiinstlerischen Einsatz von XR berichtet Zembala (2022)
und geht dabei auf den Aspekt der kiinstlerischen Forschung ein. Vielfaltige kunst-
padagogische Einsatze in der MR werden in der Publikation «Mixed Reality und
Augmented Reality im Kunstunterricht» von Peez (2021) genannt. Auffallend ist
hier jedoch der liberwiegende Einsatz von Apps, denen eine gewisse Abhangigkeit
oder Unsicherheit innewohnt. Als Beispiel fiir solche Unsicherheiten kann Aurasma
genannt werden, eines der ersten grossen AR-Autorenwerkzeuge, das nach relativ
kurzer Zeit wieder von der Bildflache verschwand (Poghos 2020). Um solche Techno-
logien mit einer gewissen Unabhdngigkeit gestalten zu konnen, ist es derzeit noch
notwendig, bestimmte Grundkonzepte der Informatik zu verstehen. Es gibt nur
wenige Moglichkeiten, mit einem kleinen Budget oder gar kostenfrei AR- und VR-
Szenarien mit wenigen Mausklicks zu erstellen. Artivive (2022) kommt diesem An-
spruch fiir AR relativ nahe, auch wenn die Anwendung derzeit noch auf Bildmarker
beschrankt ist, die Videos abrufen. Dabei gibt es interessante Gestaltungsmaglich-
keiten, wenn erweiterte Einstellungen verwendet werden. Allerdings ist die kosten-
lose Version auf 100 Aufrufe pro Monat beschrankt, und die Betrachtenden miissen
die App erst herunterladen, um die Werke zu sehen. CoSpaces Edu (2022) wiederum
ist sehr vielfaltig durch die Moglichkeit, 3D-Welten mit programmierbaren Elemen-
ten zu erzeugen. Leider ist die Gratisversion stark limitiert und die Profiversion wird
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schnell kostspielig. Ebenfalls ein méachtiges Tool in Bezug auf AR kdnnte Adobe Aero
(Adobe 2022) sein. Die i0S-App wird seit 2019 gratis angeboten. Die Desktop-App
befindet sich jedoch seit 2019 im Beta-Stadium. Zusammen mit der Beschrankung
auf iOS kann diese Software leider (noch) nicht uneingeschrankt fiir Schulen emp-
fohlen werden. Der Anspruch der Einfachheit, insbesondere wenn es sich um an-
gehende Primarlehrpersonen handelt, spricht auch nicht fiir die Verwendung von
Game Engines wie Unity (2022) oder Unreal (Epic Games 2022), die mit erheblichem
Aufwand erlernt werden miissen.

Spannend ist AR.js (2022), ein quelloffenes Framework, das die Nutzung von AR
fur alle kostenfrei nutzbar macht. Als mogliche Ausloser werden derzeit Image Tra-
cking (Bilderkennung), Location Based AR und Marker Tracking genannt. Dargestellt
werden kdonnen Bilder, Videos und 3D-Objekte, die auch animiert sein kdnnen. Zu-
dem kdnnen gewisse Grundkérper (Kugeln, Wiirfel etc.) direkt erzeugt werden (<AR.
js» 2022). Dies funktioniert, indem eine Webseite aufgerufen wird, auf der die ent-
sprechenden Scripts von AR.js mittels JavaScript aufgerufen werden. Anschliessend
kénnen Marker, Elemente und Aktionen definiert werden. Da die Webseite direkt auf
die Kamera des Gerats zugreift, ist die Installation einer zusatzlichen App nicht not-
wendig. Das gesamte AR.js-Framework basiert auf A-Frame (2020), das seinerseits
auf Three.js (2022) aufbaut. So ist es moglich, die aufgerufenen Elemente nicht nur
einzubetten, sondern auch mit Befehlen aus A-Frame beispielsweise zu skalieren,
zu drehen oder ihre Position zu verandern oder es zum Beispiel schneien zu lassen,
wenn das der gewiinschten Wirkung dient (Shin 2022).

1.3 Erkenntnisinteresse

Ausgehend von den obigen Ausfiihrungen lasst sich vermuten, dass die gestalteri-
sche Arbeit mit AR und VR - insbesondere mit 3D-Objekten - neben gestalterischen
Absichten durchaus Potenzial bietet, zu den digitalen Kompetenzen der Studieren-
den gemass DPACK-Modell beizutragen: Die Anwendungskompetenz im Sinne der
Mediennutzung ist dabei selbsterkldrend. Gleichzeitig soll die Reflexion {iber die
Wirkung und die Bedeutung in der gesellschaftlich-kulturellen Perspektive ange-
regt werden. Es besteht die Gefahr, dass die Technologie aufgrund der hohen At-
traktivitat oder wegen des Neuheitseffekts (z. B. Akcayir und Akgayir 2017) einfach
zum Selbstzweck wird. Da Gestaltung stark auf Reflexion basiert (Rogh, Weber, und
Arbogast 2017), wiirde eine «Effekthascherei» dem zuwiderlaufen.

AR.js ist zudem interessant fiir die Vermittlung von Informatikgrundlagen: Ein
Grundverstdandnis von HTML und JavaScript ist Voraussetzung fiir eine erfolgrei-
che Nutzung. Dies geschieht direkt in einer konkreten Anwendung und einem re-
lativ Giberschaubaren Code, Anderungen werden sofort sichtbar. Zudem kdénnen
weiterfiihrende gestalterische Fragen von Position, Grosse oder Ausrichtung dazu
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beitragen, dass einerseits die dsthetische Wirkung des Dargestellten hinterfragt
wird, aber auch die technische Umsetzung gesucht wird. Insofern stellt sich die Fra-
ge, ob sich bei Lehramtsstudierenden Hinweise dafiir finden lassen, dass der gestalte-
rische Umgang mit AR und VR einen Beitrag zu den digitalen pddagogischen Inhalts-
kompetenzen dieser Technologien leisten kann. Insbesondere im Lehramtsstudium
gibt es im gestalterischen Bereich noch sehr wenige Daten, weshalb dieser Aspektin
diesem Beitrag explorativ untersucht werden soll.

2. Rahmenbedingungen und Unterrichtsaufbau

An der Padagogischen Hochschule St. Gallen (PHSG) ist das Wahlpflichtmodul «Di-
gitales Gestalten» Teil des Studiums der Kindergarten- und Primarstufe. Im Umfang
von vier ECTS-Credits werden den Studierenden gestalterische Kompetenzen im di-
gitalen Bereich vermittelt. Lag der Fokus in fritheren Jahren noch stark auf StopMo-
tion und Film, da sich hier technische und gestalterische Anspriiche gut verbinden
lassen (Moser 2021, 716), greift dies in der heutigen Zeit zu kurz, um den breiten
aktuellen Entwicklungen wie AR und VR gerecht zu werden, die im Alltag und in Lehr-
mitteln immer prasenter werden. Daher wurden auch diese Technologien in das Mo-
dul aufgenommen. Die verbindliche Grundausbildung im Bereich Medienpéadagogik
beschrankt sich auf ein Modul mit einem ECTS-Credit im ersten Jahr. Die restliche
Ausbildung lauft durch die Wahl von Modulen aus dem Fachbereich Medien und In-
formatik oder wie in diesem Artikel beschrieben in Modulen anderer Fachbereiche.
Das Modul wurde im Friihlingssemester 2022 mit 13 Studierenden aus dem ersten
und zweiten Studienjahr durchgefiihrt. Als zuséatzlicher Anreiz konnte ein Koope-
rationsprojekt mit dem Regionalen Didaktischen Zentrum (RDZ) Wattwil realisiert
werden. Die RDZ dienen an flinf Standorten im Kanton der Unterstiitzung des Volks-
schulunterrichts und der Verbreitung von schulischen Innovationen (RDZ 2022). Ein
zentrales Element sind wechselnde Lernarrangements, die von Klassen aller Zyklen
der Volksschule besucht werden kdonnen. Ein solches Lernarrangement in Wattwil
zum Thema «Gestaltung einer Future City» sollte mit einem «digitalen Raum» aus-
gestattet werden. Angebote dafiir sollten die Studierenden im Modul konzipieren.

2.1 Aufbau des Moduls

In der ersten Einheit wurden zunachst drei grundlegende Themen in Gruppen in ei-
nem sehr explorativen Setting erarbeitet. Die 13 Studierenden konnten ihr Thema
frei wahlen, durch eine Obergrenze von fiinf Personen pro Gruppe wurde gewahr-
leistet, dass jedes Thema von mindestens drei Personen bearbeitet wurde:
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A. VR: Eine Gruppe von fiinf Studierenden befasste sich mit fiinf Oculus Quests
(bzw. Meta Quests). Sie hatten den Auftrag, die App Tilt Brush kennenzulernen
und die Handhabung der Brillen bei sich selbst, aber auch bei anderen zu erle-
ben. In gestalterischer Hinsicht ist die Gestaltung im dreidimensionalen Raum
ohne die Grenzen der Physik ein beeindruckendes Phanomen.

B. StopMotion: Mit der App «Stop Motion Studio» sammelten fiinf Studierende erste
Erfahrungen mit der Produktion von Animationsfilmen. Da es keine grosse He-
rausforderung ist, mit dieser App erste kleine Filme zu produzieren, sollte hier
deutlich werden, dass die Erstellung eines Trickfilms kein ausreichender Inhalt
sein kann. Ein Film oder ein Trickfilm ist kein Selbstzweck, sondern kann ver-
schiedene Funktionen haben, die unterschiedliche Anforderungen stellen.

C. Creative Coding: Durch P5.js bekamen drei programmierinteressierte Studieren-
de einen Einblick in die Welt der Variablen, Funktionen und Schleifen. Die Tutori-
alreihe von «The Coding Train» (Schiffman 2021) war dabei die Orientierungshilfe.
Neben dem interaktiv-gestalterischen Potenzial von P5.js sollten die drei Studie-
renden auch ein Grundverstandnis flir das Programmieren bekommen, was zum
Beispiel bei AR.js hilfreich sein kann. Darliber hinaus ist P5 bzw. Processing eine
geeignete Grundlage fiir die Programmierung mit Arduino, was in der digitalen
Gestaltung im Sinne des «<Making» durchaus an Relevanz gewinnt.

Anschliessend wurden die Inhalte erweitert oder vertieft: Gruppe A (VR) be-
schéaftigte sich mithilfe eines aufgezeichneten Referats zu Mixed Reality zusatzlich
mit AR, Gruppe B (StopMotion) orientierte sich auf einer MindMap zu klassischen
Filmthemen wie Schnitt, Musik, Gerdusche, Gestaltungsmittel etc. und Gruppe C
(P5.js) fuhr mit dem Coding Train weiter.

2.2 Entstandene Projekte

Inder Folge wurden - dahnlich wie beim Gruppenpuzzle - drei neue Gruppen gebildet,
in welchen jeweils A, B und C vertreten waren. In dieser Aufteilung wurden nach ei-
nem Austausch Uber die zentralen Inhalte der jeweiligen Technologien thematische
Gestaltungsprojekte konzipiert: Im Hinblick auf das RDZ wurde ein weiteres Projekt
thematisch in Richtung Traume und Wiinsche gesucht. Da viele junge Erwachsene
nach zwei Jahren Pandemie das Bediirfnis versplirten zu verreisen, wurde dies zum
Thema. Die neuen Gruppen 1, 2 und 3 sollten nun nach Moglichkeiten suchen, das
Thema «Reisen» zu visualisieren. In der Form waren sie frei, auch mussten nicht alle
Technologien angewendet werden. So entstanden drei sehr unterschiedliche Pro-
jekte:
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1. Mit Bildmontage, PowerPoint-Animation, und Mixed-Media-Aufnahmen entstan-
den diverse kurze Filme, die auf Smartphones mit der Artivive-App mittels Post-
karten als Ausloser in AR betrachtet werden kdnnen.

2. Mithilfe von Videoaufnahmen, JumpCuts, StopMotion und GreenScreen verwan-
delten sich die Studierenden in Playmobil-Figuren und begaben sich auf eine Rei-
se. Als Produkt entstand ein Film.

3. Rund um die Kokosnuss drehte sich dieses Projekt: In Tilt Brush wurde eine
Strand-Szene gezeichnet, in P5.js wurde eine Traum-Szene bzw. Titel-Animation
erstellt und mit StopMotion die rollende Reise einer Kokosnuss gezeigt. Die VR-
Malerei wurde im fertigen Film nicht verwendet, da sich das Interesse des betref-
fenden Studenten auf die 3D-Modellierung mit SculptrVR verlagerte, was fiir das
Gesamtkonzept als vorteilhaft erachtet wurde.

Auf der Grundlage dieser ersten Projekte wurden ein Intro-Video mit StopMoti-
on- und GreenScreen-Technologie sowie drei Lernangebote flirs RDZ erstellt: Malen
auf dem iPad, StopMotion und Modellieren in der VR, wobei die Kreationen mit AR.js
in die physische Future City eingebettet werden konnen.

3. Beschreibung der Pilotstudie

Um zu untersuchen, ob sich Hinweise daflir finden lassen, dass der gestalterische
Umgang mit AR und VR einen Beitrag zu den digitalen padagogischen Inhaltkom-
petenzen dieser Technologien leisten kann, wurde eine standardisierte Online-Be-
fragung mit Microsoft Forms (2022) durchgefiihrt. Wegen des erhéhten Aufwands
fur die Koordination mit dem RDZ wurde diese Form gewahlt. So war sichergestellt,
dass die Antworten bereits schriftlich vorliegen und keine Transkription notig wiir-
de. Die Befragung wurde nach Abgabe der Angebote ans RDZ Ende April terminiert,
damit in den letzten drei Unterrichtseinheiten im Anschluss noch reagiert werden
konnte, falls fachlich kritische Liicken oder Fehler im Konzept festgestellt werden
sollten. Um sicherzustellen, dass die Befragung nur das abbildet, was durch die ei-
gene Beteiligung der Studierenden erfahren wurde, beschrénkten sich die Einfiih-
rungen und Diskussionen auf die bewusste Anwendung der verschiedenen Tech-
nologien. Etwaige mediendidaktische, medienerzieherische, technologische oder
fachdidaktische Fragen von Studierenden wurden selbstversténdlich beantwortet
und/oder kurz diskutiert, aber eine vertiefte Auseinandersetzung wurde nicht an-
gestossen, um die Befragung nicht zu verfdlschen. Fachliche Diskussionen folgten
im Anschluss an die Befragung und wurden in die qualitative Auswertung und in die
Ergebnisdiskussion einbezogen.
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3.1 Fragebogen und Stichprobe

Der Fragebogen war nicht anonym. Deshalb wurde bewusst auf Fragen zur Un-
terrichtsqualitdt oder -auswertung verzichtet. Da der Kurs zudem nicht mit einer
Note abgeschlossen wurde, waren diesbezlglich keine Hemmungen zu erwarten.
Ausserdem waren viele Antworten aufgrund der engen Begleitung nachvollziehbar
und somit nicht wirklich anonym gewesen. Inhaltlich orientierte sich der Fragebo-
gen an den digitalen Bereichen des DPACK-Modells mit Fragen zu Mediendidaktik,
Medienbildung, Informatik und digitaler Gestaltung aus fachlicher und fachdidak-
tischer Sicht. Der Fokus lag auf AR und VR. Neben den Voraussetzungen wurde mit
geschlossenen Fragen nach der eigenen Auseinandersetzung und nach subjektiven
Kompetenzeinschatzungen der Studierenden und mit offenen Fragen nach Haltun-
gen und Kenntnissen gefragt. Die Antworten wurden deduktiv nach den Bereichen
des DPACK-Modells kategorisiert und die Freitextantworten nach Mayring (2015) in-
haltlich strukturiert.

Erganzend wurden die Studierenden nach der Befragung im Hinblick auf die
Abschlussprasentation gefragt, wie sie sich eine zeitgemase Form der Ausstellung
oder Prasentation, z. B. bei einem Elternabend in der Schule, vorstellen. Sie konnten
sich hierfiir tischweise austauschen und hielten ihre Antworten schriftlich fest. Die
Antworten sind ebenfalls in den Rohdaten aufgefiihrt und werden in die qualitative
Analyse und die Diskussion einbezogen.

Die Stichprobe bildeten alle Studierenden des Moduls, die alle an der Umfrage
teilgenommen haben (Selbstselektion). In den Rohdaten wurden sie nach Eingang
der Antworten von S01 bis S13 indiziert. Es handelt sich um acht weibliche und fiinf
mannliche Studierende (S04, S06, S07, S08, S11) mit heterogenen Vorkenntnissen
mit der Zielstufe Primar. Die meisten waren im 4. Semester, drei berufsbegleitende
Studierende befanden sich im 2. Semester (S01, S07, S11). Hinzu kam eine Querein-
steigerin (S02).

3.2 Ergebnisse der Onlinebefragung

Zu beachten gilt hier, dass der Kurs zum Zeitpunkt der Befragung wie erwédhnt noch
nicht abgeschlossen war, wodurch alle Antworten einem Zwischenstand und nicht
einem Endzustand nach dem Modul entsprechen. Die Rohdaten werden mit diesem
Beitrag zur Verfligung gestellt. An dieser Stelle werden die Haufigkeiten der Codes
in den Kategorien Anwendungskompetenz, Mediendidaktik, Medienbildung, digita-
le Gestaltung und Schnittmenge DPACK dargestellt. Hierfiir wurden die genannten
Antworten entsprechend strukturiert und ausgezahlt. Die Zuordnung der Fragen ist
in den angefiigten Rohdaten ersichtlich. Die qualitative Auswertung durch eine In-
haltsanalyse (Mayring 2015) folgt anschliessend (3.3).
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Fokus Voraussetzungen: Die Motivation, sich fiir das Modul anzumelden, ging
bei zwei Dritteln Giberwiegend von einem technischen Interesse aus, was bei einer
Studentin (S02) eher kompensatorisch fiir ihre nach eigener Einschatzung diirftigen
Informatikkenntnisse war. Sie hat auch als einzige keinerlei Vorkenntnisse notiert.
Ein Drittel nannte explizit ein Interesse an Gestaltung im digitalen Kontext (503, S04,
S09, S11). Hinsichtlich der diesbeziiglichen Vorkenntnisse nannten drei Studieren-
de unbewegte Bilder (Bildbearbeitung und digitales Malen: S03, S06, S10) und vier
Studierende bewegte Bilder (Filmschnitt und StopMotion: S03, S06, S08, S11), von
denen zwei zu diesem Zeitpunkt an ihrer thematisch verwandten Bachelorarbeit
zu den Themen digitale Malerei (S03) und Programmieren mit Scratch (S08) waren.
Zwei Drittel hatten rezeptive Erfahrungen mit AR und VR, aber selbst hatte noch
niemand etwas erstellt.

Fokus Anwendungskompetenz: Nach der Startphase konnten sich alle Studieren-
den frei den Themen oder Technologien widmen, die sie interessierten. Fiir die Ein-
schatzung wahlten sie aus vier Antwortmoglichkeiten zum einen aus, wie intensiv
sie sich mit den Technologien auseinandergesetzt haben (von gar nicht bis vertieft)
und spater, wie kompetent sie sich darin fiihlen (von keine Ahnung bis beherrsche ich
gut). StopMotion und Video wurden am intensivsten genutzt und die eigene Kompe-
tenz darin wurde auch am hdchsten eingeschatzt. Bei AR und VR liegt die Selbstein-
schatzung der Kompetenz im mittleren Bereich, wahrend Creative Coding am nied-
rigsten eingeschatzt wird.

Fokus Mediendidaktik: Hier wurde zum einen die erlebte Vermittlung liber ver-
schiedene Formate abgefragt (siehe 2.1), zum anderen auch die Erkenntnisse, die
die Studierenden fiir ihre eigene pddagogische Zukunft mitnehmen. Das Vermitt-
lungsangebot mit Zusammenstellungen und Tutorials wurde als anregend und mo-
tivierend empfunden. Geschatzt wurde die individuelle Vertiefung, die ermdglicht
wurde, und dass niederschwellige Einblicke in alle Bereiche moglich waren, wenn
auch eine Person dies als einschiichternd empfand (S07). Bei entsprechender Eig-
nung konnen sich alle Studierenden vorstellen, StopMotion und Video sowie AR di-
daktisch einzusetzen oder von den Schiiler:innen einsetzen zu lassen. Nur etwas
mehr als die Halfte halt den entsprechenden Einsatz von VR fiir realistisch, noch
weniger fur Creative Coding - und wenn, dann mit Scratch.

Offen gefragt nach einem konkreten méglichen Unterrichtssetting mit den Tech-
nologien wurde mit Abstand am haufigsten StopMotion erwadhnt (neun Nennungen).
Alle anderen behandelten Technologien wurden ein- bis zweimal genannt. Von den
genannten Fachern wurden fiinfmal Natur, Mensch, Gesellschaft (NMG), dreimal Ge-
staltung, zweimal Deutsch und je einmal Mathe und Musik angegeben. Der Mehr-
heit der Studierenden fiel es leicht, auf diese Frage eine Antwort zu geben. Kon-
kret danach gefragt, worauf sie beim Einsatz von AR und VR achten wiirden, wurden
eine klare Instruktion und die Méglichkeit, Dinge auszuprobieren mit jeweils sieben
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Nennungen am hadufigsten genannt. Einfach halten wird flinfmal genannt, ebenso oft
das Abwdgen der Faktoren Zeit, Nutzen, Kosten und/oder Platzbedarf - insbesondere
bei VR. Die Studierenden bescheinigen den beiden Technologien vielfaltige didakti-
sche Potenziale: die Zuganglichkeit von Objekten und Orten, die sonst schwer oder
gar nicht zu erreichen sind; innovative Unterrichtsgestaltung und die Verbesserung
des Lernens durch Gamification und Immersion bzw. «Erlebnisse» sowie gesteigerte
Motivation und Begeisterung.

Fokus Medienbildung: Auf die Frage nach Bedeutung und Wirkung von AR und
VR gab es sehr viele unterschiedliche und teilweise widerspriichliche Antworten.
Einigkeit besteht darin, dass deren Bedeutung zunimmt. Den erweiterten Gestal-
tungsmoglichkeiten mit ihrer faszinierenden und motivierenden Attraktivitat ste-
hen jedoch diverse kritische Haltungen gegentiber, insbesondere die Angst vor Rea-
litatsverlust und sozialen Abstrichen.

Fokus Informatik: Um zu sehen, inwieweit die gestalterische Auseinanderset-
zung auch das Verstandnis fiir Informatik fordern kann, wurde gefragt, wie AR und
VR funktionieren. Bei AR haben ausser S02, die sich schwache Informatikkenntnisse
attestiert, alle erwahnt, dass die physische Realitat durch die Kamera eines Smart-
phones oder Tablets erfasst und durch digitale Objekte angereichert wird. Dies wird
durch Marker ausgeldst und funktioniert durch programmierte Hintergrundprozes-
se. Bei VR wurde die Brille von fast allen erwahnt. Den grossten Eindruck scheint die
Immersion hinterlassen zu haben, die implizit - z. B. durch das Wort «eintauchen»
- am zweithaufigsten genannt wurde. Das dynamische Sichtfeld, das es ermdglicht
«sich umzusehen», die Interaktion tiber Hande oder Controller und die kiinstlich ge-
schaffene «Welt» wurden jeweils drei- bis viermal genannt, insbesondere von den
Studierenden, die sich am intensivsten mit dieser Technologie auseinandergesetzt
haben.

Fokus digitale Gestaltung, insb. AR und VR in der Schnittmenge DPACK: Drei Stu-
dierende erwdhnten eine unklare oder zu eingeschrankte Vorstellung des Feldes
vor dem Modulstart. Die meisten Studierenden betonen die neu gelernten Fahig-
keiten und die Horizonterweiterung in Bezug auf digitale Gestaltung. Nach einigen
Fragen zur Mediendidaktik wurde schliesslich die Kernfrage nach dem didaktischen
Potenzial von AR und VR fiir die Facher Bildnerische sowie Textile und Technische
Gestaltung gestellt. Im Bildnerischen Gestalten wurde die rdumliche Komponente
am starksten betont, dicht gefolgt von der Motivation und dem Spassfaktor. Konkre-
te Szenarien mit AR wurden viermal genannt, Potenziale fiir die Kunstvermittlung
zweimal. Im Textilen und Technischen Gestalten gab die Halfte der Studierenden an,
dass die Technologien ein groses Potenzial haben, den Designprozess vom Entwurf
bis zur Prasentation zu bereichern. Drei Studierende hingegen konnten sich auf An-
hieb nichts darunter vorstellen.
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Wenn es um den Unterschied zwischen VR-Malerei in Tilt Brush und VR-Model-
lierung in SculptrVR geht, gibt es zwei Hauptunterschiede in Bezug auf das Produkt:
Offensichtlich ist der am haufigsten genannte visuelle Unterschied zwischen dem
Malen mit flachen «Pinselstrichen» und der Modellierung mit soliden Kérpervolu-
mina. Die damit entfernt zusammenhangende 3D-Druckbarkeit des modellierten
Korpers wurde dagegen nur einmal erwdhnt. Da einige Personen die VR-Brille zum
Zeitpunkt der Befragung noch nicht ausprobiert hatten, wurden auch finf Vermu-
tungen gedussert, die als solche deklariert wurden.

3.3 Qualitative Inhaltsanalyse der Befragungen
Zentrales Erkenntnisinteresse ist die digitale padagogische Inhaltskompetenz mit
besonderem Augenmerk auf AR und VR durch die Auseinandersetzung mit digitaler
Gestaltung in einem didaktischen Kontext. Das Modul bietet hierfiir gute Rahmen-
bedingungen, da die beiden Faktoren Zeit und Interesse nicht in jedem Modul in die-
sem Umfang vorhanden sind. Dass die Studierenden im Rahmen eines Projektes ein
Lernarrangement konzipieren konnten, war eine gute Gelegenheit. lhre Motivation,
etwas zu schaffen, das von vielen Schulklassen genutzt werden kann, war sehr hoch.
Die kleine Gruppengrdsse ermoglichte ein exploratives Unterrichtssetting. Mit-
hilfe von Unterstlitzungsmaterialien konnten drei technologische Bereiche parallel
eingefiihrt werden, sodass Zeit fiir individuelle Beratung und Unterstiitzung blieb.
Auserdem konnten die Studierenden so einen Einblick in die anderen Bereiche ge-
winnen, was sehr geschatzt wurde, zumal sie so wussten, was ihnen im weiteren Ver-
lauf des Moduls Gberhaupt zur Auswahl stand. Es wurde auch geschatzt, dass es eine
erste Projektrunde zum freien Experimentieren gab. Dies dussert sich auch darin,
dass sie dies auch ihren Schiiler:innen ermdglichen wollen. Ebenfalls im Bereich der
Mediendidaktik zu verorten ist der mogliche Einsatz der Technologien im Unterricht:
Zuerst wurde eher abstrakt gefragt, was sie einsetzen wiirden, «<wenn’s passt», um
(a) Lernmaterialien herzustellen und (b) die Schiiler:innen selbst damit arbeiten zu
lassen. Interessant erscheint, dass sich sogar mehr Studierende vorstellen kénnen,
Schiiler:innen mit AR arbeiten zu lassen (alle ausser S02), als es selbst zu nutzen (alle
ausser S02, S05, S09). Weiter wurde nach einem konkreten didaktischen Setting ge-
fragt. Hier zeigt sich das folgende Bild: StopMotion und Video werden neunmal er-
wahnt, wahrend AR nur zweimal genannt wird, obwohl in der abstrakten Frage eine
fast gleich hohe Einsatzbereitschaft signalisiert wurde. Als Interpretation liegt die
Vermutung nahe, dass die Studierenden gerne auf Erfahrungen zuriickgreifen, die
im Bereich von klassischen StopMotion- und Videoarbeiten auch aufgrund der ver-
mehrten Vorkenntnisse haufiger erinnert werden dirften als neue Entwicklungen
wie AR. Hinzu kommt, dass die Auseinandersetzung mir AR weniger haufig war als
mit dem Bewegten Bild.
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Im Bereich der Medienbildung wurde nach Bedeutungen und Wirkungen von AR
und VR gefragt. An der Vielzahl der unterschiedlichen Antworten lasst sich erken-
nen, dass dieses Thema durchaus von Interesse war, aber im Plenum nicht diskutiert
wurde. Da die Zuordnung von Bedeutung und Wirkung, aber auch zu didaktischen
Potenzialen, relativ undifferenziert war, konnte man fiir eine Folgeuntersuchung
Uberlegen, die Begriffe anhand eines Beispiels zu scharfen oder die Fragen detail-
lierter zu stellen. In Gesprachen und Diskussionen im Anschluss an die Onlinebefra-
gung bestatigte sich das Interesse an den moglichen Effekten solcher Technologien.
Dies ist bemerkenswert, insofern zu Beginn des Moduls die Relevanz eher niedrig
eingestuft wurde, was sich in entsprechenden Ausserungen im Unterricht zeigte.

Im Bereich der digitalen Gestaltung wurde die Horizonterweiterung hervorge-
hoben und dass man viel Neues gelernt habe. Allerdings erwahnte nur S05 die Mog-
lichkeit, die verschiedenen Methoden oder Technologien zu kombinieren. Gerade
im Kontext von AR scheint dieses Element jedoch zentral zu sein, da es sich um die
Verwendung digital gestalteter (oder digitalisierter) Objekte handelt. Wird kein her-
untergeladenes Modell verwendet, kommt schnell die eigene digitale Gestaltungins
Spiel. Erfreulich erscheint die Vielfalt, die sich in den Antworten zur Funktionsweise
von AR widerspiegelt: Es bleibt nicht lediglich beim Schema «Bild-Marker ruft Video
ab» oder beim schlussendlich flirs RDZ verwendete Prinzip «Muster-Marker ruft 3D-
Objekt ab», sondern es wird die kreative Vielfalt von Markern und Objekten hervor-
gehoben, wobei die Muster-Marker bei AR.js besonders liberzeugend waren.

Diese Vielfalt zeigte sich auch in der Anschlussfrage nach zwei Wochen, in der es
um attraktive Prasentationsmoglichkeiten ging, z.B. an einem Elternabend. Auch
hier wurde AR sehr breit erwdhnt, zum einen die Verwendung von Bildern als Mar-
ker und das Aufrufen von Werken mittels Markern, aber hier gingen die Studieren-
den weiter: Das Erweitern von gemalten Bildern durch AR beispielsweise zeigt ein
gestalterisches Potenzial auf, das in der Befragung kaum erwdhnt wurde. Auch die
Steigerung der Interaktivitat durch digitale Moglichkeiten wurde genannt, einer-
seits im Sinne eines Quiz, mit dem sich Eltern die Werke ihrer Kinder «erarbeiten»
sollen, andererseits die gezielte Platzierung von Codes, die den Kindern zugeordnet
werden und dann entlang einer Route an der Wand oder auf dem Boden entdeckt
werden konnen. Auch aufwendige Varianten wie AR-Walls wurden genannt, aller-
dings als ambitionierte und kostspielige Moglichkeit. In dieser Hinsicht waren die
Antworten erfreulich, da offenbar Visionen geweckt wurden, die man vor der Ausei-
nandersetzung nicht erwartet hatte. Neben AR wurden verschiedene weitere tech-
nische Moglichkeiten genannt, die sicherlich interessanter erscheinen als die klassi-
sche Bildschirmprasentation. VR hingegen wurde nur von einer Gruppe genannt: Ein
3D-Objekt in VR zu betrachten und eventuell ein Video des Entstehungsprozesses
zu zeigen, liese sich auch mit Google Cardboard realisieren, aber das eigene Auspro-
bieren deutet darauf hin, dass eine Stand-Alone-Brille vorausgesetzt wurde. Auch

www.medienpaed.com > 17.01.2023

183


http://www.medienpaed.com

Jérbme Zgraggen

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

wenn eine Cardboard-Losung im Unterricht gezeigt wurde, kann im Zusammenhang
mit der Befragung davon ausgegangen werden, dass die Studierenden bei VR zu-
nachst an die haufiger gesehene und erlebte Stand-Alone-Brille denken und damit
nicht sofort eine preiswerte Cardboard-Ldsung in Betracht ziehen, die fiir verschie-
dene Zwecke ausreichend ware, was auch die gedusserten finanziellen Bedenken
relativieren wiirde. Eine hdufigere Nutzung auch in anderen Fachern konnte dazu
fuhren, dass Studierende im Gegensatz zu den Studienergebnissen auch diese giins-
tigere Losung bei entsprechenden Anforderungen vermehrt in Betracht ziehen.

4. Diskussion der Ergebnisse

Im Sinne einer explorativen Pilotierung wurden Hinweise gesucht, ob der gestalteri-
sche Umgang mit AR und VR digitale padagogische Inhaltskompetenzen in Bezug auf
diese Technologien fordern kann. Dazu wurden 13 Studierende befragt. Die Ergeb-
nisse lassen trotz des geringen Stichprobenumfangs und des explorativen Charak-
ters interessante Ankniipfungspunkte fiir zukiinftige Untersuchungen zu: In erster
Linie zeigt sich, dass die gestalterische Auseinandersetzung mit AR und VR einen
interesseweckenden Zugang zu diesen Technologien darstellen kann. Die Gefahr,
sie lediglich als Effekthascherei oder als Gag zu nutzen, scheint sich zugunsten ei-
ner bewussteren Haltung zu verringern. Wurden die beiden Technologien vorgangig
subjektiv nicht einmal im Feld der digitalen Gestaltung verortet, scheinen sie nach
dem Projekt als attraktive Gestaltungsmaoglichkeit angesehen zu werden. Bemer-
kenswert ist in diesem Zusammenhang, dass dies auch durch die indirekte Ausei-
nandersetzung geschah: Bei der Frage nach einem Unterrichtssetting nannten vor
allem die «Experten» (S07, S08, S11) AR und VR, doch in der Anschlussfrage nach
zwei Wochen beschrieben auch die Kolleg:innen interessante Settings. Die Tatsa-
che, dass sich fast alle im Gegensatz zu anfanglichen Bedenken gegeniiber AR und
VR zumindest zutrauen, sich darin einzuarbeiten, weist auch darauf hin, dass Hem-
mungen abgebaut wurden und die Technologien an Handhabbarkeit gewonnen ha-
ben. Deutlichere Ergebnisse hatten wohl erzielt werden kdnnen, wenn alle Studie-
renden direkte Erfahrungen mit AR und VR hatten sammeln miissen. Da der Kurs
jedoch breit ausgelegt war und diese Technologien nur zwei Aspekte von mehreren
darstellten, wurde zugunsten einer individuellen Vertiefung darauf verzichtet.

Was die Informatikkenntnisse betrifft, wurde im Unterricht Zuriickhaltung in der
Vermittlung gelibt, um die Ergebnisse der Befragung nicht zu verfalschen. Es be-
stand die Hoffnung, dass sich ein Interesse an der technischen Funktionsweise ent-
wickelt, um die gestalterischen Méglichkeiten auszuloten. Es haben sich jedoch nur
wenige Studierende mit diesem Aspekt auseinandergesetzt: Creative Coding wurde
am wenigsten angewendet und AR.js wurde erst nach der Befragung v. a. von zwei
Studenten (S07 und S11) intensiver angeschaut und experimentell eingesetzt. Auch
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andere Studierende nahmen sich nach der Befragung aufwendigerer Projekte wie
den Game Engines von Unity (2022) und Unreal (Epic Games 2022) an. Der Zeitpunkt
ist spannend: Erst nach Abgabe der Angebote fiir das RDZ waren sie offen fiir derar-
tige Auseinandersetzungen. Dies sollte bei Folgeuntersuchungen beachtet werden.
Als Fallbeispiele bekraftigen sie den Ansatz, sich der Technik liber eine gestalteri-
sche Nutzung mehrperspektivisch anzundhern. Das DPACK-Modell hat sich dabei als
schlissige Referenz erwiesen: Waren die Fragen streng nach TPACK gestellt worden,
waren die Wissensliicken in der Informatik und die konzeptionellen Unklarheiten
in der Medienbildung wohl weniger entdeckt worden, da die Anwendung prinzipi-
ell vielversprechend erscheint. Zudem kann die didaktische Anwendung auch kriti-
scher betrachtet werden, wenn der medienerzieherische Hintergrund bekannt ist.

5. Methodenkritik und Ausblick

Da es sich um eine Pilotstudie handelt, in der es mitunter darum ging, Riickschlis-
se flir das Forschungssetting zu ziehen, wird die Methodenkritik mit dem Ausblick
verbunden.

Zukiinftige Arbeiten sollten Folgendes beriicksichtigen: Die urspriinglichen Ein-
stellungen, Verstéandnisse und Kompetenzen sollten zu Beginn des Kurses erfasst
werden, um Uber die Entwicklung der einzelnen Studierenden in Bezug auf DPACK
aussagekraftigere Daten zu erhalten. Inwiefern dies mit einer schriftlichen Befra-
gung sinnvoll ist, hangt vom Fokus ab. Da auch in Folgeuntersuchungen keine we-
sentlich grossere Stichprobe zu erwarten ist, konnten quantitative Auswertungen
mit eher geschlossenen Fragen vor allem fiir Vergleiche tiber die Modulgruppe hin-
aus mit anderen Studierenden in Betracht gezogen werden. Hierfiir ware aber zuvor
eine vertieftere qualitative Betrachtung angebracht, um die durch diese Pilotstudie
aufgeworfenen Vermutungen und Fragen ndher zu untersuchen.

Moglich sind hierfiir leitfadengestiitzte Interviews zu Beginn und gegen Ende
des Moduls. Auch die Art der Fragen sollte dabei tiberdacht werden, wie am Beispiel
des gestalterischen Potenzials zu sehen ist: Im Vergleich zur nachtradglichen Frage
nach den Prasentationsformen, die reichhaltiger ausfiel, waren die Antworten in
der Umfrage eher zuriickhaltend. Es ist nicht auszuschliesen, dass sich der gestal-
terische Prozess in den Kopfen der Studierenden vor allem auf die Herstellung von
Objekten bezieht und deren Prasentation fiir sie weniger prasent ist. Da aber in der
Befragung die Kunstvermittlung und die Betrachtung der Kreationen als Potenzial
genannt wurden, scheint dies nicht die einzige Erklarung zu sein. Fiir nachfolgende
Befragungen kdnnte es daher fruchtbar sein, nicht abstrakt nach Potenzialen zu fra-
gen, sondern konkrete Situationen zu beschreiben und nach diesbeziglichen Ein-
satzmoglichkeiten zu fragen. Durch diesen Transfer wédre man zudem naher beim
Kompetenzbegriff, denn in dieser Befragung ging es hochstens um Kenntnisse. Um
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tatsachliche Kompetenzen zu erfassen, miissten aber auch die praktischen Umset-
zungen einbezogen werden. Auch das niichterne Einzelsetting der Befragung, die
zuhause ausgefillt wurde, um den individuellen Stand aller Studierenden zu er-
fassen, wirkt vermutlich nicht besonders anregend fiir spontane eigene Ideen. So
scheint eine Diskussion in Kleingruppen anregender und damit produktiver zu sein,
wenn es um Gestaltungspotenziale neuer Technologien geht, zumal kollaboratives
Arbeiten in der Gestaltung ein wichtiges Element ist (Schmidt-Wetzel 2017). Gerade
auch im Hinblick auf das angesprochene vertiefte Bewusstsein fiir AR und VR kén-
nen sich Gesprache und Diskussionen als ergiebige Quellen erweisen. Die Studieren-
den erwdhnten zwar im Nachhinein die Fragen und die Antwortmaoglichkeiten des
Fragebogens positiv und konnten sich meist sehr gut zuordnen. Dennoch wurde in
der Auswertung deutlich, dass Rickfragen moglich sein sollten, weshalb leitfaden-
gestiitzte Interviews trotz des hoheren Aufwands zu bevorzugen sind.

Was in der Erhebung zu kurz kommt, ist die Bedeutung der Auseinandersetzung
mit AR und VR fiir die Gestaltung. Mit Blick auf das Thema des Hefts wurde hier der
Fokus auf den technologischen Bereich gelegt, was keinesfalls dariiber hinwegtau-
schen darf, dass gerade durch diese Entwicklung zentrale Elemente der Gestaltung
und der Asthetischen Bildung beeinflusst werden, die einer vertieften Betrachtung
bediirfen. Diese Relevanz wird in den kommenden Jahren mit der zunehmenden
Verfligbarkeit und Zuganglichkeit von Gestaltungsmoglichkeiten wahrscheinlich
noch zunehmen. Die breitere Abdeckung mit leistungsfahigeren Geraten wird ihren
Teil dazu beitragen, den Einfluss dieser Technologien auf die Padagogik, aber auch
auf den Gestaltungsbereich weiter zu verstarken. Ganz neue Fragen stellen sich,
wenn wir davon ausgehen, dass elektronische Arbeitsschritte grundsatzlich auch
von Computern (ilbernommen werden kdnnen: Wie sieht aktuell eine zukunftsorien-
tierte Designausbildung aus (Meyer und Norman 2020) und wie verandert sich das
Curriculum durch Kiinstliche Intelligenz und Machine Learning? Welchen Einfluss auf
unsere Wahrnehmung - und damit auf die gestalterische Ausbildung - hat es, wenn
digitale Objekte ohne physikalische Begrenzungen unsere Welt ergdanzen? Es liegt
auf der Hand, dass auch diese Fragen in allen Facetten des DPACK-Modells bear-
beitet werden sollten. Wie die Weiterentwicklung des Dagstuhl-Dreiecks zur Charta
Digitale Bildung (2019) betont, geht es letztlich darum, wie wir unsere digitale Welt
gestalten.
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