MedienPidagogik

Zeitschrift fr Theorie und Praxis der Medienbildung
www.medienpaed.com ISSN 1424-3636

Themenheft 68: XR im Sport-, Musik- und Kunstunterricht.
Herausgegeben von David Wiesche, Nicola Przybylka, Katharina Bronnecke, Isolde
Malmberg und Raphael Zender

Die virtuelle Realitat (VR) als gestaltbarer Raum

Theoretische Modellentwicklung eines gamifizierten virtuellen
Fortbildungsraums fiir das Fach Kunst

Maja Dierich-Hoche!@ und Andreas Brenne! @

1 Universitat Potsdam

Zusammenfassung

In einer postdigitalen Kunstvermittlung steht die Integration innovativer Methoden und
Technologien im Mittelpunkt zeitgemdsser Bildungsstrategien (Kultusministerkonferenz
2021). Die Modellentwicklung eines gamifizierten Fortbildungsraums in der VR zielt darauf
ab, Kunstlehrkrdfte zu beféhigen, die Potenziale dieser neuen Medien effektiv zu nutzen
und in ihre kunstpddagogische Praxis zu liberfiihren.

Basierend auf der Vorstellung, dass eine virtuelle Welt keine simulierte Realitdt darstellt,
sondern vielmehr ein wirkmdchtiges Gegenliber, das mittels avancierter Informationstech-
nologien eine erweiterte gesellschaftliche Wirklichkeit herausbildet (Banz und Bowinkel
2023), scheint es besonders fiir Lehrende und Lernende relevant, sich mit hochimmersiven
Medien zu befassen.

Phdnomenologische Einsichten zur responsiven Leiblichkeit miissen in diesem Zusammen-
hang um eine postdigitale Dimension der kdrperlichen Erfahrung und Wahrnehmung erwei-
tert werden. Wie Hallmann betont, ist der Leib eine zentrale Schnittstelle zwischen realen
und virtuellen Rdumen, ein Interface einer responsiven Mensch-Maschinen-Interaktion.
Die leibsinnliche Adaption von VR-Umgebungen kénne als inkorporierter Lernprozess ver-
standen werden, der das In-der-Welt-Sein der Teilnehmenden erweitere (Hallmann 2021).
Im Rahmen dieses Beitrags wird gezeigt, inwieweit Modi der dsthetischen Erfahrungsbil-
dung die Rezeption und Produktion hochimmersiver Wirklichkeit bestimmen und somit
in einem reziproken Verhdltnis stehen. Um den Anforderungen und Mdglichkeiten einer
erweiterten Realitdt gerecht werden zu konnen, sind addquate Erweiterungen pddagogi-
scher Theorien und didaktischer Modelle vonnéten (Feige 2022).
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The Virtual Reality (VR) as a Configurable Space. Theoretical Model Development of
a Gamified Virtual Training Space for the Subject of Art

Abstract

In a post-digital approach to art education, the integration of innovative methods and
technologies is central to contemporary educational strategies (Kultusministerkonferenz
2021). The development of a gamified training space in VR aims to empower art educators
to effectively utilize the potential of these new media and incorporate them into their art
education practices.

Based on the notion that a virtual world does not constitute a simulated reality but rather
serves as a powerful counterpart that shapes an expanded societal reality through
advanced information technologies (Banz und Bowinkel 2023), it seems particularly
relevant for educators and learners to engage with highly immersive media.
Phenomenological insights into responsive corporeality must, in this context, be extended
to include a post-digital dimension of physical experience and perception. As Hallmann
emphasizes, the body is a central interface between real and virtual spaces - a medium
for responsive human-machine interaction. The bodily adaptation to VR environments can
be understood as an embodied learning process that expands the participants’ being-in-
the-world (Hallmann 2021).

This contribution demonstrates how modes of aesthetic experience formation determine
the reception and production of highly immersive reality, thereby existing in a reciprocal
relationship. To meet the demands and opportunities of augmented reality, adequate
extensions of pedagogical theories and didactic models are required (Feige 2022).

1. Einleitung

Eine postdigitale! Kunstpadagogik fokussiert vor dem Hintergrund zeitbezogener Bil-
dungsstrategien die Integration adaquater und innovativer Konzepte, Methoden und
Technologien. Insbesondere die Expansion hochimmersiver Medien und die damit ver-
bundene Kreation virtueller Realitaten eroffnet Perspektiven und Chancen, tradierte Lehr-
und Lernprozesse produktiv zu erweitern. In diesem Zusammenhang kann konstatiert
werden, dass im Kontext von Kunstvermittlung die Auseinandersetzung mitimmersiven
Medien seit jeher eine dezidierte Problemstellung war und insbesondere den Bereich
der bildanalytischen Kompetenzen betrifft. Der zentrale Pradiktor fiir eine substanzielle
«Bildung vor Bildern» (Pazzini 2015) ist die selbstvergessene Versenkung in ein immer-
sives Medium in Form von Bildern und Objekten der Kunst und der Alltagskultur, die

1 Der Begriff Postdigitalitit bezeichnet nicht nur den Ubergang von analogen zu digitalen Medien, sondern
verweist auf ein konvergentes Verhéltnis zwischen physischer und virtueller Realitat, in dem digitale Tech-
nologien nicht allein als externe Werkzeuge, sondern als ontologisch eigenstandige mediale Strukturen
auftreten (Prote et al.2024).
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zwar Welten kritisch reflektieren, aber mit Strategien der Uberwaltigung operieren, sei
es durch die Einfiihrung der Zentralperspektive durch Brunelleschi, die Generierung
von Trompe-'ceil Effekten oder die perspektivische Verkniipfung von realem Raum und
Bildraum mittels perspektivischer Entgrenzungen in barocken Architekturen.

Die Aufgabe der Kunstvermittlung ist, derartige immersive Erfahrungen in Bildungs-
kontexten zu initiieren und diese Prozesse reflexiv zu moderieren, so bereits Alfred
Lichtwark in seinen Betrachtungen ausgewahlter Werke der Hamburger Kunsthalle mit
Schiler:innen (Lichtwark 1900). Dabei changieren diese Aktivitaten zwischen leitenden
Impulsen und reflektierenden Fragestellungen, die im Gegenzug die immersive Erfah-
rung an den realen Referenzraum riickzubinden suchen. Dies ist letztlich ein Antagonis-
mus im Spannungsfeld zwischen dsthetischer Erfahrung und asthetischer Reflexivitat.
John Dewey weist in seinem Text «Kunst als Erfahrung» (Dewey 1980) darauf hin, dass
insbesondere Museen derart inkommensurable Erfahrungen beschréanken, da sie den
Betrachtenden in seinen asthetischen Zugangen habituell beschranken und auf eine
kontrolliert-affirmative Haltung einschworen. Dieser Herausforderung versucht eine
zeitbezogene Kunstvermittlung entgegenzuarbeiten, um eine barrierefreie und indi-
viduelle Aneignung zu ermdglichen. Auf der anderen Seite haben Pazzini (2015) und
Bredekamp (2015) darauf hingewiesen, dass der «Bildakt» kein einseitiges und unschul-
dig-harmloses Unterfangen sei, da auch Bilder ein Eigenleben haben und wirkmachtig
die Betrachtenden zu iberwaltigen wissen - mit zum Teil ungewissen Folgen. Folgt man
namlich Lacans Register-Theorie (Lacan 1975), die das Beziehungsgefiige zwischen dem
Imaginaren, dem Symbolischen und dem Realen beschreibt, fiihrt die jeweilige Domi-
nanz einer Sphare zu spezifischen Pathologien. Die Dominanz der sprachlich-symbo-
lischen Dimension beférdert neurotische Strukturen, wogegen die Uberlagerung des
Bewusstseins durch das bildnerisch-imaginare psychotisch konnotiert ist. Das heisst,
dass insbesondere hochimmersive Bilderfahrungen den Verlust an Kontrolle beférdern
und somit reflexive Ordnungskategorien evozieren. Insofern ist die kunstpadagogische
Thematisierung von VR-induzierten Bildszenarien in hohem Mass ethisch konnotiert.
Sie verlangt ein hohes Mass an spezifischer Verantwortlichkeit, die Giber das rein tech-
nische Verstandnis algorithmischer Systeme hinausgeht und den Erwerb postdigitaler
Bildkompetenzen einschliesst.

Ausgehend von diesen Uberlegungen entstand die Konzeption eines virtuellen und
gamifizierten Fortbildungsraums fiir das Fach Kunst, der darauf abzielt, Kunstlehrkrafte
und Kunstvermittler:innen zu beféhigen, die Potenziale dieser neuen Medien effektiv
und produktiv zu nutzen und reflektierend in die eigene kunstpadagogische Praxis zu
integrieren.

Indiesem Zusammenhang werden motivationale und volitionale Lernprozesse durch
Gamification-Elemente adressiert (vgl. Stevanovi¢ und Peji¢ 2024). Spielerische Anséatze
im virtuellen Raum erleichtern das Verstehen komplexer kiinstlerischer Konzeptionen
und fordern die Experimentierfreude wie auch das Vertrauen in eigene gestalterische
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Fahigkeiten. Im Hinblick auf die kiinstlerische Praxis erlaubt der virtuelle Raum als Safe
Space dasrisikofreie Experimentieren - ein Pradiktor fiir die Entwicklung schopferischer
Denk- und Handlungsmuster.

Dervirtuelle Edu-Space flir das Fach Kunstist nicht nur eine Ergédnzung traditioneller
Lernarrangements, sondern stellt eine produktive Transformation dar, die gestalterische,
technologische und soziale Dimensionen des Lernens miteinander verbindet. Der ent-
wickelte Fortbildungsraum ist dabei so konzipiert, dass er - nach erfolgreicher Erpro-
bung durch kunstpadagogische Fachkrafte - perspektivisch auch im schulischen wie
im ausserschulischen Kunstunterricht implementiert werden kann, um Schiiler:innen
partizipative und immersive Lernerfahrungen im digitalen Raum zu erméglichen. Sol-
che Raume dienen nicht bloss der Wissensvermittlung, sondern fordern die kritische
Reflexion hybrider Erweiterungen kiinstlerischer Praxis.

Die libergeordneten Ziele des virtuellen Fortbildungsraums sind vielfaltig und
realisieren sich in einer komplexen Lernumgebung, die konzeptuell-theoretische und
gestalterische Aspekte gleichermassen berlicksichtigt. Durch interaktive und immersive
Methoden sollen die Anwendenden angeregt werden, sich intensiv mit klinstlerischen
Verfahren auseinanderzusetzen, um sich diese losungsorientiert anzueignen. Dies impli-
ziert die Entwicklung individueller kiinstlerischer Ausdrucksformen sowie die Fahigkeit
zur bildanalytischen Reflexion von Artefakten der Kunst und der Alltagskultur im gesell-
schaftlichen Kontext (Stevanovic et al. 2024).

Ein weiteres libergeordnetes Ziel ist die Férderung transkultureller und transdis-
ziplinarer Kompetenzen. Der virtuelle Edu-Space bietet die Méglichkeit, Kunst aus
unterschiedlichen kulturellen Perspektiven zu betrachten, um eine transkulturelle
Verstandigung zu initiieren. Er ist derart konzipiert, dass er internationale Kooperatio-
nen und virtuelle Austauschformate gezielt férdert. In kollaborativen Settings kdnnen
Anwender:innen aus unterschiedlichen geografischen und kulturellen Kontexten simul-
tan agieren, gemeinsame kiinstlerische Prozesse gestalten und dabei vielfaltige kultu-
relle Perspektiven im Hinblick auf ihre eigene Praxis reflexiv integrieren. Gleichzeitig
ermoglicht die Integration transdisziplinarer Ansatze in die eigene Gestaltungspraxis
die Transformation tradierter kiinstlerischer Paradigmen (Tong 2024).

Insofern zielt der virtuelle Fortbildungsraum darauf ab, die Medienkompetenz der
Anwender:innen fundmental zu erweitern und sie auf die Anforderungen einer durch
Digitalitat gepragten Gesellschaft vorzubereiten.

Um die medienpadagogischen und gestalterischen Potenziale virtueller Fortbil-
dungsraume im Fach Kunst differenziert zu analysieren, bedarf es zunachst einer genau-
eren Betrachtung der medialen Strukturen, die solchen Rdumen zugrunde liegen. Ins-
besondere die Frage, wie Form und Materialitat in digitalen und virtuellen Umgebun-
gen konstituiert werden, ist zentral fiir das Verstandnis postdigitaler Bildungsprozesse.
Vor dem Hintergrund des skizzierten Fortbildungsraums wird daher im Folgenden
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untersucht, welche medienphilosophischen und kunstpadagogischen Implikationen
sich aus der spezifischen Verschrankung von Medium, Kérper und Raum ergeben - mit
dem Ziel, die konzeptionelle Fundierung des virtuellen Lernraums theoretisch zu ver-
ankern.

2. Die Neuordnungvon Medium und Form

Nach Milgram et al. (1994) beschreibt Virtuelle Realitat (VR) eine Umgebung, die voll-
standig rechnerisch erzeugtist. In solchen VR-Szenarien werden Handlungen, Dinge und
Wirklichkeiten so simuliert, dass sie der realen Welt sehr dhneln. Dabei ist die Unter-
scheidbarkeit zwischen dem Simulierten und dem Realen nicht etwa aufgehoben, son-
dern gerade zentral: Sie bildet den Kern dessen, was VR ausmacht. Diese Spannung
erzeugt ein Wechselverhaltnis zwischen realer und virtueller Realitat. So werden klas-
sische Unterscheidungen, ob etwas «real» oder «fiktiv» ist, infrage gestellt. Besondersin
der bildenden Kunst entstehen dadurch neue Méglichkeiten, Wirklichkeit zu gestalten
oder erfahrbar zu machen (Schroter 2004).

In diesem Umfeld gewinnt die systemische Unterscheidung von Medium und Form
eine neue topologische Dimension. Der Raum in der VR ist kein gegebenes physisches
Kontinuum, kein Container-Raum, sondern ein heterotrophes Refugium, welches durch
die programmierte Form strukturiert wird und neue Modi der Ein- und Ausschliisse pro-
duziert. Die virtuelle Realitat Giberschreibt den realen Raum, und verandert das tradi-
tionelle Raum-Zeit Paradigma. Die Gestaltungsmoglichkeiten in der VR sind scheinbar
unbegrenzt, bediirfen aber einer systemischen Ubersetzung was an Luhmanns Konzept
(Luhmann 1997) des Mediums als einen Raum der Potenziale anschliesst, und insofern
strukturell unbestimmt bleibt.

Die virtuelle Realitat verandert unser herkdmmliches Verstandnis von Raum als
physisch begrenztem Container und knlipft zugleich an Konzepte eines relationalen
Raumsan,in dem Raum nicht als vorgegebene Struktur, sondern als ein situatives Gefiige
von Wahrnehmung, Bewegung und sozialer Interaktion verstanden wird (Grieser 2018).
Im Unterschied zu klassischen Medien, die Inhalte in einem fest definierten Raum ver-
mitteln, entsteht in der VR der Raum selbst erst durch das Handeln der Nutzer:innen.
Diese relationalen, dynamischen Raumkonstitutionen stellen klassische medientheore-
tische Modelle infrage, die typischerweise von stabilen Bildraumen oder medial fixierten
Rezipient:innenpositionen ausgehen. Virtuelle Raume hingegen sind interaktiv, korper-
lich durchdrungen und nicht an physische Orte gebunden: Sie entstehen als fliichtige,
ko-produzierte Konfigurationen. Diese paradigmatische Verschiebung erfordert eine
Neubewertung medienpadagogischer und gestalterischer Kategorien im Kontext digi-
taler Kunstvermittlung.
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Dieser mediale Paradigmenwechsel wird durch die theoretischen Uberlegungen
zum Cyberspace? noch verstarkt. Warnke (2003) beschreibt diesen als «Nicht-Raum»,
der durch die Abwesenheit physischer Grenzen und seine unendliche Erweiterbarkeit
charakterisiert werden kann. Er zeichnet sich weniger durch topografische Fixpunkte
als durch symbolische und kommunikative Strukturen aus. Der virtuelle Raum ist ein
Ort der Begegnung und kreiert symbolische Architekturen auf der Basis sozialer und
kultureller Interaktionen.

Die Verbindung zwischen Luhmanns Potenzialraum und Warnkes metaphorischem
Cyberspace zeigt auf, dass VR als gestaltbarer Raum interpretiert werden kann. Die
Latenz - also die Zeit, die Daten benotigen, um von einem Ort zum anderen zu gelan-
gen - gibt dem Raum in der VR eine eigene Metrik und verleiht ihm eine quasi-geogra-
fische Qualitat. Gleichzeitig erschaffen die Architekturen des Cyberspace symbolische
Ordnungen, die traditionelle Konzepte von Néhe und Distanz transformieren. Der vir-
tuelle Raum existiert nicht nur als Abbild der realen Welt, sondern kann eigene Regeln,
Strukturen und Interaktionen hervorbringen, die wiederum sozialraumlich strukturiert
werden (Léw 2001). Spacing® ist demnach allein in sozialen und kulturellen Kontexten
moglich und konstituiert in der VR spezifische Modi der Gestaltung. Dadurch entstehen
neue soziale Realitdten, in denen traditionelle Macht- und Geschlechterverhaltnisse
konterkariert, aber auch reproduziert werden kénnen.

Hier stellt sich die Frage, nach dem Design derartiger Raume mit dem Ziel, dass neue
Formen der Interaktion und Rezeption initiiert werden konnen.

Wahrend die kiinstlerische Gestaltung in virtuellen Umgebungen fast unbegrenzte
gestalterische Perspektiven eroffnet, flihren die damit verbundenen neuen Kommunika-
tionsformen zu einer grundlegenden Transformation sozialer und identitarer Konstella-
tionen. Der Ubergang von der Gestaltung des virtuellen Raums hin zu den Kommunika-
tionsdynamiken und Identitatskonstruktionen macht deutlich, wie eng Wahrnehmung,
Technologie und soziale Praxis ineinander verwoben sind.

Die hier skizzierten Veranderungen des Raumverstandnisses und die daraus resul-
tierenden medialen Gestaltungsmoglichkeiten er6ffnen nicht nur neue Formen astheti-
scher Praxis, sondern beriihren auch fundamentale Fragen der Subjektkonstitution im
digitalen Raum. Invirtuellen Lern- und Kunstumgebungen verschranken sich korperliche
Prasenz, visuelle Reprasentation und soziale Interaktion zu dynamischen Prozessen

2 Der Begriff Cyberspace bezeichnet urspriinglich einen abstrakten, symbolischen Raum vernetzter digitaler
Kommunikation (Gibson 1984), wahrend Virtuelle Realitdt eine computergenerierte Umgebung beschreibt,
die iiber physische Interfaces sensorisch erfahrbar wird. Im Gegensatz zur korperlosen Struktur des Cyber-
space ist VR durch ihre raumliche, immersive verankerte Qualitat charakterisiert.

3 Der Begriff Spacing verweist auf die prozessuale Hervorbringung von Raum durch soziale, kérperliche und
mediale Praktiken. Raum wird dabei nicht als vorgegebene Struktur verstanden, sondern als relationales
Geflige, das situativ durch Handlungen und Wahrnehmungen erzeugt wird. In virtuellen Umgebungen wie
im VR-Edu-Space entsteht Raum somit durch das Handeln der Nutzer:innen; etwa durch Bewegung, Inter-
aktion oder Kommunikation und nicht durch physisch-materielle Begrenzungen (vgl. Low 2001; Grieser
2018).
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der Selbstverortung und Identitdtsbildung. Dabei wird das Selbst nicht mehr als fest-
stehende Einheit verstanden, sondern als erweiterte, situativ konstruierte Entitat, die
sich in Abhéngigkeit zu medialen Bedingungen und digitalen Interfaces formiert. Das
folgende Kapitel widmet sich dieser Perspektive auf das «<Augmented Me» und unter-
sucht, in welcher Weise kiinstlerische Selbstinszenierung, Embodiment und digitale
Reprdsentation in VR-basierten Bildungs- und Vermittlungsraumen neue Formen dsthe-
tischer Subjektivitat hervorbringen.

3. Augmented Me

Virtuelle Umgebungen generieren Kommunikationsformen, die - ungeachtet der phy-
sischen Abwesenheit von Ko-Prasenz - durch eine leiblich fundierte Verankerung im
Realraum strukturiert sind. Der menschliche Korper verbleibt im physisch-sinnlichen
Erfahrungszusammenhang, sodass von einer vollstandigen sensorischen Absorption
durch digitale Medien, wie sie in friiheren medientheoretischen Entwiirfen postuliert
wurde (vgl. Schréter 2004), nicht gesprochen werden kann. Vielmehr emergiert ein rela-
tional konstruiertes Subjekt, das im Spannungsfeld zwischen physischer Prasenz und
digitaler Erweiterung situiert ist: ein hybrides Selbst, das im Konzept des «Augmented
Me» seinen Ausdruck findet (Baba 2024).

Diese Form der virtuellen Identitat ist durch situative Wandelbarkeit gekennzeich-
net. Mittels Avataren und Pseudonymen eroffnen sich fiir die Nutzenden Spielrdume
zur Erprobung alternativer Selbstentwiirfe. Dies gilt insbesondere fiir marginalisierte
Gruppen, denen digitale Raume neue Reprasentationsmoglichkeiten eroffnen. Der vir-
tuelle Raum fungiert dabei als dsthetisch wirksamer Moglichkeitsraum individueller
Selbstermachtigung, dessen Potenziale jedoch untrennbar mit medienethischer Refle-
xion, datenschutzbezogener Sorgfalt sowie sozialer Verantwortung innerhalb digitaler
Peergroups verbunden sind.

Avatare agieren als projektive Oberflachen latenter Wiinsche und erméglichen damit
eineVerschrankung von Selbstbild und Wunschbild. Wahrend dies zu Enthemmungspha-
nomenen fiihren kann, entstehen oftmals eigene soziale Regelsysteme, deren Normati-
vitat von etablierten gesellschaftlichen Standards abweicht (vgl. Miller 2012). Daraus
resultiert die Notwendigkeit, virtuelle Raume so zu gestalten, dass sie Schutzraume fiir
vulnerable Identitaten und zugleich Freiheitsrdume fiir performative Ausdrucksformen
darstellen. Empowerment in diesem Kontext impliziert nicht nur Reprasentation, son-
dern setzt die Integration von kritischer Medienkompetenz, Datensouveranitat und einer
wechselseitigen Anerkennungskultur voraus.

Zunehmend ist eine wechselseitige Durchdringung realweltlicher und virtueller Iden-
titaten zu beobachten. Anstatt als voneinander isolierte Spharen zu fungieren, stehen
digitale und analoge Selbstverhaltnisse in einem dynamischen Interdependenzverhalt-
nis (vgl. Gugutzer 2015). Die digitale Selbstgestaltung wirkt auf das analoge Selbstbild
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zuriick und wird durch performative Interaktion, rdumliche Wahrnehmung und medi-
ale Teilhabe modifiziert. Die Gestaltung von Avataren ist insofern kein rein technischer
Akt, sondern ein reflexiv-asthetischer Prozess, in dem Identitat nicht nur reproduziert,
sondern transmedial verhandelt und neu konfiguriert wird.

Innerhalb des virtuellen Edu-Spaces transformieren sich die Teilnehmenden von
passiv Rezipierenden zu aktiv Mitgestaltenden kiinstlerischer Prozesse. Die Grenzen
zwischen Subjektposition, Medium und kiinstlerischem Artefakt werden fluide, wodurch
neue Modi der Partizipation entstehen. Die performative Selbstinszenierungim digitalen
Raum avanciert zur klinstlerischen Handlungspraxis, deren emanzipatorisches Potenzial
tber konventionelle didaktische Modelle hinausweist.

Gleichzeitig bleibt die korperliche Dimension der Wahrnehmung zentral. Der phy-
sische Leib fungiert als sensorisch wirksame Schnittstelle, die jede digitale Interaktion
mitpragt. Empowermentim virtuellen Raum istdemnach nicht als rein diskursives oder
symbolisches Moment zu begreifen, sondern als leiblich fundierter Erfahrungsmodus,
in dem sich Identitédtsbildung, dsthetisches Handeln und digitale Reprasentation gegen-
seitig bedingen.

4. Wahrnehmungsprozesse und Korperlichkeit in virtuellen Raumen

Daraus ergeben sich wichtige Erganzungen zur Konzeptualisierung von Raum, die fiir die
Gestaltung virtueller Realitaten von Bedeutung sind. Raum wird als ein «Welterkennt-
nis- und Weltbeschreibungssystem» (Buether 2016) verstanden, das nicht nur physische,
sondern auch symbolische und soziale Dimensionen umfasst. Der Raum ist relational
und wird nicht durch seine Physis begrenzt, sondern durch seine Wahrnehmung und
die damit verbundenen Interaktionen.

Postdigitale virtuelle Raume haben eine literale Qualitat: Sie kommunizieren Bedeu-
tung nichtallein Giber physische Strukturen, sondern iber symbolisch aufgeladene Inter-
faces, visuelle Codes und narrative Anordnungen, die die Nutzer:innen intuitiv in ein
Bedeutungsgefiige einbetten. Im Gegensatz zu physischen Raumen, deren Sinnstruktur
oft durch ihre materielle Beschaffenheit, architektonische Funktion oder sozial konven-
tionalisierte Nutzung bestimmt ist, erzeugen virtuelle Raume ihre semantische Quali-
tat vorwiegend durch Gestaltung, Interaktion und Kontextprogrammierung. Dadurch
ermoglichen sie ein implizites Verstandnis sozialer, kultureller und funktionaler Zusam-
menhange, welches nicht durch unmittelbare physische Prasenz, sondern durch das
situative Navigieren und Handeln im Raum vermittelt wird. Diese semantischen Dimen-
sionen von Raum verkniipfen integrativ Zeichen, Objekte und Subjekte (Buether 2016).

Ein relationaler Raum ist als ein dynamisches und prozesshaftes Phanomen zu ver-
stehen, dessen Bedeutung sich im Vollzug sozialer, korperlicher und medialer Interak-
tionen kontinuierlich verandert. Der Raum wird in diesem Verstandnis - im Anschluss an
Luhmann - nicht als statische Gegebenheit, sondern als ein Medium der Moglichkeiten
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begriffen. Der virtuelle Raum stellt eine technisch realisierte Form dieses relationalen
Raumbegriffs dar: Er entsteht nicht unabhangig von Nutzer:innen, sondern wird durch
deren Wahrnehmung, Bewegung und Handlung im digitalen Kontext immer wieder neu
konstituiert. In der VR werden diese Dynamiken algorithmisch gesteuert und adaptiv
gestaltet, etwa durch responsive Umgebungen, variierende Interfaces oder interaktive
Narrative. Als gestalterischer Moglichkeitsraum fungiert die VR somit als experimentel-
les Labor, in dem kiinstlerische Environments modellhaft erprobt, transformiert und
reflektiert werden kénnen.

So produktiv der virtuelle Raum als multisensueller Moglichkeitsraum verstanden
werden kann, so deutlich treten zugleich auch seine Grenzen, Spannungen und ambi-
valenten Effekte zutage. Die immersive Qualitat virtueller Environments erzeugt nicht
nur Nahe, Prasenz und atmospharische Verdichtung. Sie kann ebenso zu rdumlicher
Desorientierung, leiblicher Irritation und einer Verschiebung der korperlichen Selbst-
wahrnehmung fiuhren. In diesem Spannungsfeld zwischen gestalterischer Kontrolle
und erfahrungsbezogener Verunsicherung riickt das folgende Kapitel die potenzielle
Entfremdungserfahrung in den Fokus, die mit virtuellen Settings einhergehen kann.

5. Desorientierung und korperliche Entfremdung: eine prothetische
Wahrnehmung

Die Prothese hat sich im Kontext virtueller Realitdt von einem urspriinglich medizinisch-
technischen Artefakt zu einer kulturtheoretisch aufgeladenen Metapher fiir die medien-
induzierte Erweiterung menschlicher Wahrnehmungs- und Handlungsvollziige trans-
formiert. Innerhalb virtueller Umgebungen fungiert sie als intermediale Schnittstelle
zwischen physischem Korper und digitalem Interface, ein sensomotorisches Transduk-
tionsmedium, welches sowohl neue Erfahrungsdimensionen eréffnet als auch Irritatio-
nen leiblicher Verortung hervorrufen kann.

Ausgangspunkt dieser Uberlegungen bildet Merleau-Pontys (1966), phdnomenolo-
gisches Konzept der inkorporierten Wahrnehmung, das exemplarisch am Beispiel des
Blindenstocks als sensuell aufgeladener Kérperextension erldutert wird. Ubertragen
auf VR-Technologien werden Head-Mounted Displays und Controller nicht lediglich
als Werkzeuge begriffen, sondern als funktionale Prothesen, die eine Verlagerung des
Wahrnehmungsgeschehens in digitale Spharen initiieren. Diese Verschiebung kann zu
kognitiv-perzeptiven Inkongruenzen fiihren: etwa im Sinne der sogenannten Cybersick-
ness, bei dervisuelle Reize und korperliche Empfindungen nicht synchronisiert werden,
was raumzeitliche Desorientierung hervorrufen kann (vgl. Haberer 2022; Michel 2018).

Das Navigieren in virtuellen Raumen erfolgt nicht Giber den realen Korpervollzug,
sondern liber vermittelnde technische Systeme, wodurch eine sensorische Dissoziation
zwischen Handlung und rdumlicher Verankerung entstehen kann. Der Kérper wird in
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diesem Zusammenhang nicht negiert, sondern in seiner Funktionalitat transformiert und
reorganisiert, ein Zustand, den man als «prothetisches Selbst» bezeichnen kann: oszillie-
rend zwischen technologischer Kontrolle und Verlust korperlich situierten Selbstbezugs.

In medientheoretischen und posthumanistischen Diskursen, insbesondere bei
Donna Haraway (1991), wird die Prothese als Chiffre fiir die Hybridisierung des Sub-
jekts verhandelt: Der Mensch erscheint als Cyborg, als konstruierte Entitdt im Span-
nungsfeld zwischen biologischer Leiblichkeit und technologischer Erweiterung. Diese
hybriden Korperzustande markieren einen epistemologischen Grenzbereich, in dem
sich die Koordinaten von Subjektivitat, Identitdt und leiblicher Weltbeziiglichkeit neu
verhandeln lassen.

Der im vorliegenden Beitrag konzipierte virtuelle Edu-Space greift diese Ambiva-
lenzen bewusst auf. Er adressiert die emanzipatorischen Potenziale digitaler Prothesen,
ohne deren mogliche Desintegrationswirkungen auf das leibliche Selbst auszublen-
den. Als reflexiv angelegter Erfahrungsraum zielt er darauf, die komplexe Doppelrolle
technologischer Erweiterung zu thematisieren: als Chance kiinstlerisch-asthetischer
Selbstentgrenzung einerseits, als Herausforderung leiblicher Verunsicherung anderer-
seits. Die Auseinandersetzung mit immersiven Bildraumen wird so zum Ort kritischer
Medienbildung im postdigitalen Kontext.

6. Der gamifizierte virtuelle Edu-Space fiir das Fach Kunst

Die vorangegangenen Kapitel haben verdeutlicht, dass die Nutzung von Virtual Reality
im kunstpadagogischen Kontext weit liber technische Spielereien hinausgeht: Sie greift
in korperliche, soziale und kulturelle Erfahrungsweisen ein und verandert bestehende
Bildungsparadigmen grundlegend. Die damit einhergehende Verschiebung von Wahr-
nehmung, ldentitat und raumlicher Orientierung eroffnet nicht nur Herausforderun-
gen, sondern auch ein grosses Potenzial. Gerade weil VR eine prothetische Erweiterung
unserer leiblichen und kognitiven Handlungsspielrdume darstellt, bedarf es gezielter
didaktischer Szenarien, die nicht nur die technischen Funktionen, sondern vor allem
auch die asthetischen, sozialen und reflexiven Dimensionen immersiver Medienbildung
adressieren.

Im Folgenden wird daher der «gamifizierte virtuelle Edu-Space» vorgestellt, ein Fort-
bildungsraum, der diese Herausforderungen methodisch und gestalterisch aufgreift.
In drei praxisorientierten Quests* wird ein transformativer Bildungsraum skizziert, der
immersives Lernen, kiinstlerische Forschung und kollaborative Gestaltung miteinan-
der verkniipft.

4 «Quest» bezeichnetim vorliegenden Kontext einen interaktiven, virtuell gestalteten Lernraum, der auf dem
Prinzip spielerischer Aufgaben basiert. Der Begriff ist aus dem Game Design entlehnt und wird hier erwei-
tertverstanden als dsthetisch-narratives Szenario zur aktiven Auseinandersetzung mit kunstpadagogischen
Inhalten.
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6.1 Vom «objet trouvé zur Assemblage»: Virtuelle Transformationen kiinstlerischer
Praxis und Reflexion - Quest 1

Das Szenario «Vom objet trouvé zur Assemblage» greift die traditionsreiche Praxis des
objet trouvé auf und Uberfiihrt sie in den gamifizierten Fortbildungsraum im Rahmen
der virtuellen Realitat. Diese kiinstlerische Methode, die ihren Ursprung in der Avant-
garde des frithen 20. Jahrhunderts hat, wird zu einem integrativen Konzept, welches
sich gleichermassen theoretisch und praktisch mit den Themen Heimat, Natur, Urban
Culture sowie dem Ausgesetzten und Verlorenen auseinandersetzt. Der Begriff objet
trouvé, gepragt durch Marcel Duchamp und ikonisch vertreten durch Werke wie Fountain
(1917), bezeichnet Alltagsgegenstdnde, die aus ihrem urspriinglichen Kontext entfernt
und als Kunstobjekte neu interpretiert werden. Duchamp verstand diese Werke, die er
«Readymades» nannte, als radikale Infragestellung traditioneller Kunstbegriffe. Auch
Surrealisten wie Salvador Dali und Man Ray nutzten gefundene Objekte, um irreale und
transformative Kunstwerke zu schaffen. Diese Tradition wurde spater von Kiinstler:innen
wie Andy Warhol oder Robert Rauschenberg aufgegriffen, die die Konsumkultur und die
Massengesellschaft kommentierten (Kellerer 1982).

Das Szenario zielt darauf, diese historischen und theoretischen Grundlagen auf-
zugreifen und in einer immersiven virtuellen Umgebung fiir Kunstvermittler:innen
erfahrbar zu machen. Die Teilnehmenden werden durch die Dekontextualisierung all-
taglicher Objekte dazu angeregt, deren Bedeutungen kritisch zu hinterfragen und neue
Assoziationen sowie kiinstlerische Ausdrucksformen zu entwickeln. Dies fordert nicht
nur ein tiefes Verstandnis der Praxis des objet trouvé, sondern regt auch zur Reflexion
lber aktuelle gesellschaftliche und 6kologische Themen an. Die kiinstlerische Arbeit
mit virtuellen Objekten stellt hierbei eine zentrale Methode dar, um traditionelle Vor-
stellungen von Kunst herauszufordern und den eigenen kiinstlerischen Ausdruck zu
erweitern.

Die Struktur dieser Quests gliedert sich in mehrere Module, die durch ein Onboarding
eingeleitetwerden.IneinemEducationalVideowerdenzentrale Werke und Kiinstler:innen
der objet trouvé-Tradition prasentiert. Interaktive Exponate und kiinstlerische Hand-
lungsanweisungen laden die Teilnehmenden dazu ein, den Prozess des Sammelns, Ord-
nens und Neuarrangierens spielerisch zu erfahren. Virtuelle Werkzeuge ermoglichen,
Objekte zu transformieren und skulpturale Installationen oder inszenierte Raume zu
schaffen, die in der realen Realitdt undenkbar waren.

In den Workshop-Modulen werden die Teilnehmenden in die Themenbereiche Hei-
mat, Natur, Urban Culture sowie Ausgesetztes und Verlorenes eingefiihrt. So erforschen
sie im Modul Heimat ihre personliche Definition dieses Begriffs, indem sie Objekte fin-
den, die symbolisch fiir ihr Verstandnis von Heimat stehen, und diese in einen neuen
kiinstlerischen Kontext setzen. Im Modul Natur liegt der Fokus auf der Sammlung und
Interpretation virtueller Naturmaterialien, um die Beziehung zwischen Mensch und
Natur zu reflektieren. Im Modul Urban Culture wird der urbane Raum als Treffpunkt
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unterschiedlicher kultureller Identitaten thematisiert, wobei die Teilnehmenden die
Wechselwirkungen zwischen diesen Lebenswelten untersuchen und kiinstlerisch inter-
pretieren. Schliesslich widmet sich das Modul Ausgesetztes und Verlorenes Objekten,
die Aspekte des Vergessenen oder Verdrangten symbolisieren, und setzt diese in einem
kiinstlerischen Neuarrangement als Assemblage in Szene.

Die Mission «Vom objet trouvé zur Assemblage» schafft somit einen transformati-
ven Bildungsraum, der historische Kunstpraktiken mit den Moglichkeiten der virtuellen
Realitat verbindet. Indem die Teilnehmenden selbst zu Gestalter:innen und kiinstlerisch
Forschenden werden, entwickeln sie nicht nur ihre gestalterischen Fertigkeiten weiter,
sondern erfahren auch, die Potenziale und Herausforderungen hochimmersiver Medien
kritisch zu reflektieren.

6.2 Linie im Raum - skulpturale Malerei - Quest 2

Die Quest «Skulpturale Malerei» bietet den Anwender:innen eine Moglichkeit, ihre kiinst-
lerischen und technischen Fahigkeiten im Bereich der dreidimensionalen Malerei und
Zeichnung zu erweitern. Mit verschiedenen Applikationen erhalten sie die Chance, kom-
plexe dreidimensionale Gebilde im virtuellen Raum zu schaffen und dabei ein Verstand-
nis fir digitale Materialitdt sowie die Beziehung zwischen Korper, Raum und Kunstwerk
zu entwickeln.

Das Szenario beginnt mit einem Einfiihrungsmodul, welches die Teilnehmenden in
einer Galerie in der VR willkommen heisst. Hier werden sie mit Beispielen skulpturaler
Malerei und Zeichnung verschiedener Kiinstler:innen sowie zeitgendssischen Positio-
nen vertraut gemacht. Werke von Kiinstler:innen wie Anna Zhilyaeva, Mariam Zakarian,
Matt Schéfer und Lucas Aguirre, die VR in ihre Praxis integrieren, dienen als Inspirati-
onsquellen und theoretische Grundlage.
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Abb. 1: Lucas Aguirre, Konstruktive Instabilitat 2021

Erganzend dazu erhalten die Teilnehmenden eine detaillierte Einflihrung in die Nut-
zung der Applikationen flir das Head Mounted Display. Dieses ermdglicht ihnen lber
einen einfachen Controller, der die Gesten des Malens nachahmt, skulpturale Malereien
zu erstellen und eine Vielzahlvon Pinseln, Farben und Maleffekten zu materialisieren. Vir-
tuelle skulpturale Malereien erfordern nicht nur unterschiedliche Herstellungsmethoden,
sondern auch neue Arten des Betrachtens und Lesens. Die traditionellen Begrenzungen
der Malerei, wie sie durch ein Format gegeben sind, werden in der VR aufgehoben, was
neue Formen der Reprasentation und Wahrnehmung erméglicht. Die Betrachtenden
konnen sich in und um das Werk bewegen und es aus verschiedenen Blickwinkeln erle-
ben, was zu einer rdumlichen und zeitlichen Verdichtung der kiinstlerischen Erfahrung
fiihrt (Dierich-Hoche und Bronnecke 2025).

Das kiinstlerische Gestalten von dreidimensionalen Objekten steht im Mittelpunkt
dieser Quest. Durch spezifische kiinstlerische Handlungsanweisungen werden die
Gestaltenden dazu angeregt, unterschiedliche Techniken und Stile zu erproben. Sie
kdonnen beispielsweise eine abstrakte Skulptur schaffen, die ein Geflihl oder eine Idee
visualisiert, oder versuchen, ein realistisches Naturobjekt detailgetreu nachzubilden.
Durch diese Herausforderungen erfahren sie, mit virtuellen Materialien zu experimen-
tieren und deren Eigenschaften zu erkunden, wodurch sie ein umfassendes Verstandnis
fur digitale Materialitat entwickeln. Der Schwerpunkt auf experimenteller Materialitat
eroffnet den Gestaltenden neue Perspektiven auf die Anwendung hochimmersiver Werk-
zeuge flir das Fach Kunst sowie ihrer eigenen kiinstlerischen Praxis.
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In den darauf folgenden Workshop-Modulen vertiefen die Teilnehmenden ihre
gestalterische Praxis in spezifischen Bereichen. Im Modul Abstrakte Kunst werden Emo-
tionen und Konzepte in skulpturale Malereien libersetzt, wobei die Manipulation von
Formen und Farben im Vordergrund steht, um intensive visuelle Eindriicke zu erzeugen.
Das Modul Realistische Darstellung richtet den Fokus auf die Techniken der Perspektive,
um die Illlusion realistischer Objekte zu schaffen. Im Modul Animation und Bewegung
lernen die Teilnehmenden, dynamische Kunstwerke zu gestalten, indem sie animierte
Effekte und Bewegungsablaufe integrieren, wodurch Zeit als kiinstlerisches Element
eine zentrale Rolle einnimmt.

Die Quest «Skulpturale Malerei» verbindet traditionelle kiinstlerische Techniken mit
den innovativen Moglichkeiten virtueller Technologien und schafft so einen transfor-
mativen Bildungsraum. Gleichzeitig regt sie zur Reflexion liber die sich verdandernden
Bedingungen und Potenziale der bildenden Kunstim postdigitalen Zeitalter an, wodurch
nicht nur technische Fertigkeiten geschult werden, sondern auch ein erweitertes kiinst-
lerisches Bewusstsein entsteht.

6.3 Die eXaRtAusstellung - Quest 3

Die Ausstellung «eXaRt» reprasentiert eine virtuelle Plattform, die Teilnehmenden
ermoglicht, skulpturale Malerei und andere Kunstwerke, die speziell in der virtuel-
len Realitdt geschaffen wurden, auf immersive und interaktive Weise zu erleben.
Durch die Einbettung digitaler Kunst in eine vollstandig virtuelle Umgebung wird ein
Raum geschaffen, der sowohl die dsthetische Erfahrung als auch die kritische Refle-
xion fordert. Im Mittelpunkt steht die Schaffung neuer Perspektiven auf Kunst, indem
Betrachter:innen aktiv in die Kunstwerke eintauchen und durch Interaktion deren
Bedeutungs- und Wirkungsebenen erforschen. Diese direkte Teilhabe an der Konst-
ruktion von Kunstwerken, die auf die Aktionen der Betrachtenden reagieren, verstarkt
nicht nur die Interaktivitat, sondern erweitert auch die kiinstlerischen Ausdrucks- und
Wahrnehmungsweisen.

Ein integraler Bestandteil der Ausstellung «eXaRt» ist die Einbindung der Teilneh-
menden in den kuratorischen Prozess, wodurch ihnen die Moglichkeit geboten wird, die
entstandenen Kunstwerke aus der Mission «Vom objet trouvé zur Assemblage» eigen-
standig zu ordnen, zu prasentieren und in einen thematischen Kontext zu setzen. Die-
ses Element dient nicht nur der Entwicklung kiinstlerischer Reflexion, sondern auch
der Schulung kuratorischer Fahigkeiten. Die Anwender:innen werden angeleitet, eine
eigenevirtuelle Ausstellung zu gestalten, in der sie entscheiden, wie die Werke in Bezug
zueinander stehen, welche narrativen oder konzeptionellen Verbindungen sie herstellen
wollen und welche Aspekte der Werke sie in den Vordergrund riicken mochten.
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Dieser Prozess basiert auf der Fahigkeit, die Rezeption der Kunstwerke durch ein
Publikum zu antizipieren und den damit verbundenen Prozess gezielt zu gestalten. Die
Teilnehmenden reflektieren dabei, wie verschiedene Prasentationsformen die die Rezep-
tion beeinflussen kdnnen, und setzen sich mit der Bedeutung von Raum, Kontext und
Interaktivitat in der kuratorischen Praxis auseinander. In der virtuellen Umgebung wird
dies durch immersive Gestaltungsmoglichkeiten unterstiitzt, die den Teilnehmenden
erlauben, Licht, Perspektive, Raumaufteilung und narrative Elemente aktiv zu gestalten.

Durch diese kiinstlerisch-kuratorische Praxis intensivieren sie nicht nur ihr Ver-
standnis fiir die entstandenen Werke, sondern entwickeln auch ein Bewusstsein fiir die
komplexen Entscheidungen, die mit der Prasentation von Kunst einhergehen. Diese
Erfahrung tragt dazu bei, ihre Fahigkeiten zur kritischen Analyse und zur bewussten
Vermittlung von Kunstwerken zu scharfen und sie auf zukiinftige Herausforderungen
jugendkulturellen Bildhandels vorzubereiten.

Die Ausstellung zielt darauf ab, ein Verstandnis der skulpturalen Malerei und auch
der virtuell entstandenen Assemblagen zu vermitteln und zugleich die Auswirkungen
neuer Technologien auf die Kunst und ihre Rezeption zu hinterfragen. Sie fordert die
Entwicklung kritischer Denkfahigkeiten, indem sie Teilnehmende dazu anregt, die
zugrunde liegenden Konzepte der virtuellen Kunst zu analysieren und zu diskutieren.
Dieser Ansatz verbindet dsthetische Erlebnisse mit der Reflexion liber technologische
und gesellschaftliche Transformationsprozesse, die im Kontext digitaler Kunstwerke
eine zentrale Rolle spielen.

Das Szenario beginnt mit einem Einflihrungsmodul, das die Teilnehmenden in die
virtuelle Galerie fiihrt, eine Umgebung, in der sie auf verschiedene dreidimensionale
Kunstwerke treffen. Informationen in Form von Videos, Texttafeln, Audio-Kommen-
taren oder interaktiven Avataren begleiten die Ausstellungsstiicke und ermdglichen
eine Auseinandersetzung. Durch kiinstlerische Handlungsanweisungen werden die
Betrachter:innen dazu ermutigt, sich aktiv mit den Kunstwerken auseinanderzusetzen
und eigene Interpretationen vorzunehmen.

Eine besondere Bedeutungin diesem Kontext kommt der Rezeption durch verschie-
dene Strategien zu, wie sie Oliver Grau (2003) beschreibt. Die immersive Interaktion,
die eine freie Bewegung und Erkundung im virtuellen Raum ermdglicht, erlaubt eine
intensive Auseinandersetzung mit den Artworks. Narratives Erkunden, multisensorische
Einbindung und kontextuelles Verstandnis tragen dazu bei, die komplexen Bedeutungs-
ebenen der Werke zu erschliessen. Soziale Interaktion auf VR-Plattformen fordert zudem
den Austausch von Perspektiven, wodurch ein partizipatorisches Verstandnis der gezeig-
ten Kunstwerke entstehen kann. Schliesslich starkt die technische Wertschatzung der
verwendeten Head-Mounted Displays das Bewusstsein fiir die kiinstlerischen Heraus-
forderungen und Innovationen, die mit der virtuellen Kunst verbunden sind.
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Die Ausstellung «eXaRt» stellt somit nicht nur einen asthetischen Erfahrungsraum
dar, sondern auch einen Bildungsraum, der kritisches Denken, kiinstlerische Praxis und
technologische Reflexion miteinander verbindet. Sie scharft das Bewusstsein fiir die
transformative Kraft digitaler Kunst und eréffnet neue Wege, kiinstlerische Ausdrucks-
formen zu erforschen und weiterzuentwickeln.

Die exemplarische Durchflihrung der drei Quests - von der Auseinandersetzung mit
Raumkonzepten lber kollaborative Gestaltung bis hin zur kuratorischen Reflexion im
Rahmen der eXaRt-Ausstellung - verdeutlicht das Potenzial des Edu-Space als immer-
sives Lernformat flir kunstpadagogische Prozesse. Jedoch endet die didaktische Wirk-
samkeit des Modells nicht innerhalb der virtuellen Umgebung. Vielmehr stellt sich die
Frage, wie sich die gewonnenen Erkenntnisse und gestalterischen Erfahrungen in reale
schulische Kontexte iiberfiihren lassen. Das folgende Kapitel widmet sich daher der
praktischen Implementierung des Edu-Space an Schulen, nicht nur durch die weiter-
gebildeten Lehrkréafte, sondern auch durch Studierende, die als Vermittlungsinstanz
zwischen Hochschule und Unterrichtsfeld agieren.

7. Implementierung des Edu-Space im schulischen Kunstunterricht

Die Integration von hochimmersiven digitalen Medien, insbesondere von Virtual Rea-
lity, er6ffnet vielversprechende Perspektiven fiir die kunstpadagogische Lehre. Uni-
versitare Lehrveranstaltungen sind ein Ausgangspunkt, um Studierende nicht nur als
Konsument:innen, sondern als aktive Produzent:innen und Vermittler:innen innovativer
Lehrmethoden in Schule und Unterricht zu befdhigen. Diese Transformation vollzieht
sich durch die Aneignung technologischer und didaktischer Kompetenzen, die durch
interaktive, kollaborative Formate wie Work-Labs oder Maker Spaces gefordert werden.
Solche Ansédtze ermdglichen, kiinstlerisch-gestalterische und medienpadagogische
Inhalte synergetisch zu verzahnen.

Ein besonderes Potenzial zeigt sich in der M6glichkeit, Studierende in ihrer Doppel-
rolle als Lernende und Lehrende zu positionieren. Wahrend sie einerseits ihre techni-
schen Fertigkeiten und kiinstlerischen Kompetenzen erweitern, entwickeln sie zugleich
didaktische Konzepte, die die Ubertragung dieser Erfahrungen auf schulische Kontexte
ermoglichen. Die Vermittlung erfolgt dabei nicht nur durch den Einsatz technischer
Werkzeuge, sondern durch die Reflexion kultureller, dsthetischer und gesellschaftlicher
Implikationen digitaler Medien (Dierich-Hoche und Brénnecke 2025). Diese Reflexion
istinsbesondere im Hinblick auf die kreative Zweckentfremdung von Technologien ent-
scheidend, da sie Studierende dazu befdhigt, bestehende Systeme kritisch zu hinterfra-
gen und innovativ zu nutzen (H. Bredekamp 2019).
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Das zugrunde liegende Modell basiert auf zwei sich ergénzenden Saulen. Die erste
Saule betrifft die hochschuldidaktische Ausbildung von Studierenden, die im Rahmen
des Edu-Space sowohl technische Kompetenzen im Umgang mit VR-Hardware und Soft-
ware als auch gestalterisch-didaktische Fahigkeiten erwerben. Deren Ziel ist, die Stu-
dierenden zu befahigen, in schulischen Kontexten selbst als Lehrende aufzutreten und -
analog zum Fortbildungskonzept fiir Kunstpadagog:innen - immersive Lernformate an
Schiler:innen weiterzugeben.

Die zweite Saule betrifft die infrastrukturelle und institutionelle Implementierung
des Edu-Space an Schulen. Damit VR-basierte Formate nachhaltig im Fach Kunst ver-
ankert werden kdnnen, bedarf es nicht nur der didaktischen Vorbereitung, sondern
auch konkreter physischer Rahmenbedingungen. Dazu zéhlen ein geeigneter Raum zur
Nutzung von VR-Technologie, die Bereitstellung entsprechender Hardware (z.B. Head-
Mounted Displays) sowie stabile Kooperationsstrukturen zwischen Schulen, Hochschu-
len und ausserschulischen Bildungstragern. Denkbar ist etwa die Ausstattung liber Lan-
desinstitute oder die Nutzung technischer Ressourcen aus Kunstschulen und kulturellen
Bildungsinitiativen, sofern eine schulinterne Anschaffung nicht moglich ist.

Im schulischen Kontext kdnnten solche Ansatze durch die Etablierung von Maker
Spaces umgesetzt werden, in denen Schiiler:innen mit hochimmersiven Medien expe-
rimentieren und im virtuellen Edu-Space eigene Projekte realisieren. Die Partizipation
von Studierenden, die ihre Erfahrungen aus universitaren Work-Labs in Workshops an
Schulen ilibertragen, stellt hierbei eine zentrale Gelingensbedingung dar. Die gezielte
Nutzung von Head-Mounted Displays in der Schule bietet nicht nur eine Moglichkeit,
die Anschaulichkeit und Vielfalt kiinstlerischer Prozesse zu erweitern, sondern fordert
auch die Motivation und die intrinsische Auseinandersetzung der Lernenden mit kiinst-
lerischen Inhalten (Avila-Garzon 2021).

Zentral ist die Ausbildung einer Selbstwirksamkeitserwartung sowohl bei Stu-
dierenden als auch bei Schiileriinnen, die durch offene Lehr-Lern-Formate wie
Expert:innengruppen oder projektbasierte Szenarien unterstiitzt wird. Die aktive Einbin-
dungderLernendenindie Gestaltung des Unterrichts sowie die Verantwortung fiir eigene
Lernprozesse tragen wesentlich dazu bei, dass hochimmersive digitale Medien nicht nur
als technische Erganzung, sondern als transformative Werkzeuge fiir die Bildung wahr-
genommen werden (Buchner 2023). Damit einhergehend sind Aspekte wie Ressourcen-
management, technische Infrastruktur und institutionelle Unterstiitzung entscheidend,
um die Nachhaltigkeit solcher Formate zu gewéhrleisten. Die vielschichtigen Erfahrungen
und Erkenntnisse, die Studierende wahrend der universitaren Auseinandersetzung mit
VR gewinnen, schaffen eine Grundlage fiir die professionelle Weiterentwicklung der Lehr-
kraftebildung. Indem sie auch als Multiplikator:innen wirken, kénnen sie massgeblich
dazu beitragen, eine zukunftsorientierte und medienpadagogisch fundierte Lernkultur
an Schulen zu etablieren, die Schiiler:innen dazu befahigt, sich kiinstlerisch forschend
mit den Moglichkeiten und Grenzen hochimmersiver Medien auseinanderzusetzen.
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Sovielgestaltig die Potenziale virtueller Lernrdume auch sind, so wenig darf dariiber
hinweggesehen werden, dass immersive Technologien nicht nur beféhigen, sondern
auch beeinflussen. Gestalterische Freiheit und technologische Faszination stehen in
einem Spannungsverhaltnis zu psychologischen wie politischen Implikationen immer-
siver Medien. Fragen nach Kontrolle, Datenhoheit, Wirklichkeitsverzerrung und emo-
tionaler Vereinnahmung gewinnen mit zunehmender Verbreitung immersiver Bildungs-
technologien an Dringlichkeit. Kapitel 8 widmet sich daher der kritischen Reflexion
dieser ambivalenten Dimensionen und beleuchtet, inwiefern die immersive Erfahrung
auch als ein mediales Narkotikum verstanden werden kann: mit weitreichenden Folgen
fir Wahrnehmung, Urteilskraft und gesellschaftliche Partizipation.

8. Immersion als Narkotikum? Politische und psychologische Dimensionen
Je korpernaher die Interfaces werden, desto mehr besteht die Gefahr, dass die techno-
logische Dimension der Immersion in den Hintergrund tritt und eine illusionare Ver-
schmelzung mit dem Datenraum erfolgt. Mit zunehmender Rechenleistung besteht die
Moglichkeit, ein quasi natiirliches Interface zu erzeugen, sodass - wie zu Beginn genannt -
psychopathologische Effekte entstehen konnen (Grau 2003). Vor diesem Hintergrund
wirft die Auflésung sichtbarer Interfaces auch politische Fragen auf. Komplexe und dyna-
mische Bildszenarien sind dialektisch strukturiert. Sie ermoglichen unmittelbare und
rauschhafte Immersionen, ohne dass substanzielle und reflektierte Beziehungen zu
einem Bild entstehen kénnen. Die dsthetische Erfahrunginnerhalb immersiver virtueller
Umgebungen kann aufgrund ihrer sensorischen Dichte und unmittelbaren Ansprache
eine rauschhafte Wirkung entfalten. Dabei wird nicht das Bild selbst zum «Narkotikum»,
sondern die Art seiner Rezeption. Durch die multisensuelle, emotional aufgeladene
Gestaltung solcher Bildraume kann es zur Ausschiittung von Endorphinen kommen:
ein neurophysiologischer Effekt, der die immersive Wirkung verstarkt und zugleich die
kritische Distanz zur Bildwelt potenziell mindert. Eine Bilderfahrung, die sich algorith-
misch selbst optimiert, vergleichbar mit genetischen Algorithmen, erzeugt eine immer-
sive Totalitat, die kritische Distanz erschwert und in rauschhafte Bildwelten tberfiihrt.

Diesimpliziert einen Verlust an Bildkompetenz und Partizipationsmdoglichkeiten, ins-
besondere da die konstatierten Bilder nicht allein stereotypische und diskriminierende
Inhalte reproduzieren kdnnen, sondern auch weil sie eine exponentiell gesteigerte Wirk-
samkeit in postdigitalen Szenarien entfalten. Kunsterfahrungen und Kunstvermittlung
sind grundsatzlich politisch konnotiert (Moersch 2020). Dies gilt auch fiir die Kunst einer
postdigitalen Gesellschaft. Die Potenziale der Virtuellen Realitat verédndern die Struktur
des Betriebssystems Kunst grundlegend (Giannetti 2004).

Um den Herausforderungen gerecht zu werden ist es von zentraler Bedeutung,
addquate Bildkompetenz zu erlangen: Eine Bildung von Bildern einer postdigitalen
Gesellschafterforderteinen kritisch-reflexiven Bildgebrauch, ohne die damitverkniipften
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Bildpraktiken auszublenden. Kunstpddagogik muss hier transdiziplinar agieren und auf
Wissensbestande aus Kognitionswissenschaften, Informatik und einer zeitbezogenen
Kunstwissenschaft zuriickgreifen.®

Derzeit bleiben staatlich geférderte Grossforschungszentren, finanzstarke Soft-
warefirmen und das Sponsoring von sogenannten Global Playern, die ein grosses PR-
Interesse haben, die Basis der virtuellen Computerkunst. Es bleibt abzuwarten, wie sich
diese Bildkulturen bei sinkenden Hardware- und Softwarepreisen ausbreiten. Das expo-
nentielle Wachstum der bisher weitgehend textbasierten WWW-Kunst dient als Modell.
Zukiinftig verspricht das Internet, bei entsprechender Steigerung der Datenlibertragung,
die Kunstraume ortsunabhangig und weltweit beliebig vielen Teilnehmenden zugang-
lich zu machen (Bredekamp 2019).

Oliver Grau betonte bereits 2003, dass Entwicklung und Einsatz von VR-Technologien
sorgfaltig iberwacht werden sollten, um negative soziale Auswirkungen zu minimieren.
Erweist darauf hin, dass die Macht, alternative Realitdten zu schaffen, auch missbraucht
werden kann. Daher fordert er eine Auseinandersetzung mit den ethischen Implikatio-
nen der VR und die Entwicklung von Richtlinien. Doch unabhangig davon benétigt eine
kritisch-reflexive Medienkompetenz vor allem eines: Moglichkeiten zur produktiven und
partizipativen Auseinandersetzung mit medialen Bildpraktiken im postdigitalen Kontext,
die analoge und digitale Erfahrungsrdume durchdringen und zunehmend &sthetisch,
emotional und korperlich wirksam werden.

Gerade vor dem Hintergrund der politischen, psychologischen und ethischen Her-
ausforderungen, die mitimmersiven Technologien einhergehen, erscheint die Entwick-
lung eines virtuellen Edu-Space in besonderem Mass bedeutsam, da sie auf eine kri-
tisch-reflexive und machtbewusste Medienbildung zielt. Er wurde nicht als neutraler
Technikraum, sondern als gestalteter Bildungsraum mit emanzipatorischem Anspruch
entworfen. Ziel ist, den Anwender:innen eine souverane, nicht-instrumentalisierte
Auseinandersetzung mit immersiven Medien zu ermdglichen. Der virtuelle gamifizierte
Edu-Space versteht sich dabei explizit als machtkritischer Gegenentwurf zu durchoko-
nomisierten und proprietaren Systemen: Er operiert unabhangig von kommerziellen
Plattformen, orientiert sich an offenen didaktischen Strukturen und macht Reflexion,
Partizipation sowie kreative Aneignung zum integralen Bestandteil der Lernumgebung.

In diesem Sinne fungiert der Edu-Space nicht nur als technische Trainingsumge-
bung, sondern als transdisziplindrer Reflexionsraum, der den Umgang mit VR nicht als
Ziel, sondern als Mittel einer kritischen kiinstlerischen Praxis begreift. Die postdigitale
Kunstpadagogik, fiir die er steht, sucht nicht nach immersiver Uberwaltigung, sondern
nach Selbstermachtigung durch gestalterisches und erkenntnisgeleitetes Handeln.

5 Diese Forderung von Italo Calvino ist mehrfach von Horst Bredekamp in Vortréagen aufgegriffen und zuge-
spitzt worden. Praktische Bestrebungen, etwa von Ginette Daigneault vom Département des Sciences de
’Education in Québec, weisen in genau diese Richtung.
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