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Jan Torge Claussen und Nicola Przybylka

ASTHETISCH-KUNSTLERISCHE
AUSEINANDERSETZUNGEN
MIT DIGITALEN MEDIEN IM SCHULUNTERRICHT

Mit den coronabedingten SchlieBungen der Schulen und Universitdten hat der unter-
richtliche Bedarf an digitalen Lehr- und Lernangeboten erneut bildungspolitische und
gesellschaftliche Relevanz erreicht. In Diskussionen Uber Digitalisierungsstrategien in der
Fortbildungskultur der (Hoch-)Schulen und tber die Starkung medienpadagogischer Kom-
petenzen von Lehrenden, Studierenden und Schiler*innen scheinen medienkulturwissen-
schaftliche Zugange jedoch noch wenig prasent (Hagener/Hediger 2015, Gesellschaft fur
Medienwissenschaft 2016). AngestoRen durch einen prekar gewordenen Prasenzunterricht
widmet sich darum die AG Medienkultur und Bildung in ihrem diesjdhrigen Symposium der
asthetisch-kinstlerischen und damit kdrperlich, sinnlich bzw. affektiv erfahrbaren Ebene
des Lehrens und Lernens. Dabei ist das Symposium als Angebot zur interdisziplindren
Vernetzung zwischen der Medienwissenschaft, Medienpddagogik und den Fachwissen-
schaften/ -didaktiken zu verstehen.

Wir wollen Lehrformen in den Blick nehmen, die durch digitale Medien wie beispiels-
weise Games, E-Portfolios, Videos, Webplattformen, AR- und VR-Anwendungen oder Apps
unterstutzt, erweitert, verandert oder womaoglich ersetzt werden und uns dabei insbe-
sondere auf die dsthetische Dimension von Medien fokussieren. Hierbei sind einerseits
die asthetischen Einschreibungen in die Materialitdten und Funktionsweisen spezifischer
Medien von besonderem Interesse sowie andererseits die medialen Bedingungen &stheti-
scher Ausdrucksformen und Wahrnehmungen (Jorissen/Kroner/Unterberg 2019, Hug/Koh/
Missomelius 2016). Medien sollen dabei nicht als neutrale Werkzeuge, sondern als aktiv
am Lehr- und Lernprozess beteiligte Akteure perspektiviert werden, die sich in die unter-
schiedlichen Vermittlungskulturen einschreiben (AG Medienkultur und Bildung 2013).

Die einzureichenden Beitrdge konnen unter anderem die folgenden Fragestellungen
adressieren:

- Wie konnen korperliche Ausdrucksformen und dsthetische Erfahrungen in digitale
Formate Uberfuhrt werden?

- Welche Potentiale oder Herausforderungen lassen sich beim unterrichtlichen Einsatz
von digitalen Medien im Hinblick auf asthetische Praxis (Elberfeld/Krankenhagen 2017)
ausmachen? Inwiefern sind dabei Fachperspektiven und unterrichtsspezifische Rollenzu-
schreibungen relevant?
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- Welche Formen der Bewertung von Leistung, Kompetenz und/oder Wissen werden durch
digitale Medien etabliert oder in digitale Bildungsangebote eingeschrieben und inwiefern
werden dabei inklusive Prozesse oder kinstlerische Artikulationen mitgedacht (Claussen
2021)?

- Werden im Rahmen der medialen Spezifikationen und Interfacegestaltungen von digitalen

Bildungsangeboten bestimmte Korper idealisiert? Inwiefern findet eine Reflexion daruber
statt, auf welche Korperpraktiken und auf welche Kérper die Applikationen rekurrieren
und welche diese hervorbringen (Orland 2005, Margreiter 2016)?

- Wie kann uber dsthetisch-kinstlerische/partizipative Umgangsformen ein medien-
kritischer Zugang zu digitalen Medien im Unterricht gelbt werden (Niesyto 2012/2013,
Wiesche/Lipinski 2020)?

AG Medienkultur und Bildung (2013): , Medienkultur und Bildung” Positionspapier der Gfm.
abzurufen unter https.//gfmedienwissenschaft.de/gesellschaft/ags/medienkultur-und-bildung.
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https://doi.org/10.30965/9783846761564.
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abzurufen unter https.//gfmedienwissenschaft.de/sites/gfm/files/pdf/2018-02/
3961dd_70454349ca384bb5adcf80d784d3b5ed.pdf.
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Forschung zur Digitalisierung in der Kulturellen Bildung. Miinchen: kopaed.

Margreiter, Reinhard (2016): Zwischen Goldenem Zeitalter und Apokalypse. Zur Dialektik medientheoretischer
Korperdiskurse. In: Beinsteiner, Andreas/Kohn, Tanja (Hrsg.): Kbrperphantasien.
Technisierung — Optimierung — Transhumanismus. Innsbruck: Innsbruck University Press, S. 19-39.

Niesyto, Horst (2012/2013): Medienkritik und pddagogisches Handeln. In: Kulturelle Bildung Online,
zuletzt abgerufen am 18.12.2020 unter
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Orland, Barbara (2005): Wo hdren Korper auf und fdngt Technik an? Historische Anmerkungen zu
posthumanistischen Problemen. In: Ebd. Artifizielle Korper- Lebendige Technik. Technische
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Sportpddagogik. In: Mertens Claudia/Basten, Melanie/Schédning, Anke/Wolf, Eike (Hrsg.):
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Anke Redecker

KREATIVITAT UNTER KONTROLLE -
DAS E-PORTFOLIO ZWISCHEN PROZESS-
UND PRODUKTORIENTIERUNG

Die nicht nur neoliberalismuskritisch herausgestellte Ambivalenz von Be- und Ermdch-
tigung, Kreativitdt und Kontrolle (Brockling 2004; Reckwitz 2012) hat inzwischen den
medienpadagogischen Diskurs erreicht (Meyer u.a. 2011; Redecker 2017). Hinsichtlich
des E-Portfolios ldsst sich eine Ambivalenz von Freiheit und Verflgtwerden, Originali-
tat und Normierung beschreiben, die Schilerinnen und Lehrerinnen herausfordert, ein
stets sinnvolles Verhaltnis von Prozess- und Produktorientierung auszuloten. Im Blick
auf den asthetisch-kreativen Aspekt kdnnen Lernende sich durch sinnlich ansprechendes
Gestalten selbst erproben und als schopferisch erleben. Gleichzeitig kann Kreativitat
als Leistungsanforderung zur Zumutung werden, ldsst sie sich doch propagieren, um
Menschen sinnentleert und erschopft zuriickzulassen (Ehrenberg 2004). Denn leistungs-
orientiert Lernende sollen sich als ,Unternehmer ihrer selbst” (Brockling 2007) bewahren,
wahrend ihre kreative Gestaltung letztlich eine wiederum kreative Fremdbestimmung ist
(Brockling 2010). Kreatives Lernen, das im digitalen Raum der scheinbar unbegrenzten
Informations- und Kommunikationsmaoglichkeiten kaum Grenzen findet, liefert Lernende
ebenso kreativen Kontrollmdglichkeiten durch Lehrende und Mitlernende aus, die etwa
tberwachen kénnen, wann wer womit im Netz aktiv ist.

Als Indikator einer Lern(un)kultur kann die gegenwartige Corona-Krise gesehen werden,
in der Schilerlnnen mit ihren digitalen Kreativitatsherausforderungen weitgehend allein
gelassen werden (Fickermann/Edelstein 2020, Huber u.a. 2020; Eickelmann/Drossel 2020;
Anger/Plinnecke 2020), wobei die ohnehin schon sozial zuriickgelassenen Schilerinnen
hinsichtlich mangelnder Bildungsgerechtigkeit zusdtzlich geschwdcht werden (Hurrel-
mann/Dohmen 2020). Zu pladieren ist flr ein E-Portfolio, das nicht nur explorativkritisches
Lernen ermdglicht (Hofhues 2017, Kergel/Hepp 2016). Vielmehr sollten sich Lehrende und
Lernende kontinuierlich metareflexiv austauschen, um Verstrickungen und instrumenta-
lisierbare Durchdringungen des Kreativen zu thematisieren und ein diskursives Weiter-
fragen zu ermadglichen (Rummler u.a. 2020; Jorissen/Marotzki 2014; Damberger/Iske 2017,
Allert/Asmussen 2017), das sich ko-kreativ (Dickel 2020; Goetz 2021; Wellburn/Eib 2016)
zur Forderung kritischer Bildung (Damberger 2017) einsetzen lasst. Bildungsrelevante
E-Portfolios zeigen sich gerade dann kreativ, wenn nicht einfach kumulativ dazugelernt,
sondern Irritationen, Aporien und Umorientierungen (Meyer-Drawe 2013; Redecker 2020)
asthetisch ansprechend zum Ausdruck kommen, so dass nicht nur gegen den Strich
gedacht, sondern auch gestaltet wird.
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Fares Kayali und Oliver Hodl

DIGITALE MUSIKINSTRUMENTE
IN DER MINKT-BILDUNG

Im Projekt Sparkling Instruments wurden mit Wiener Schiler*innen spielerisch digitale
Musikinstrumente (DMIs) gestaltet und entwickelt. Wir haben untersucht, ob das Kons-
truieren und Gestalten von DMIs und das Verwenden dieser in einer Performance dazu
geeignet sind, bei Schiler*innen das Verstandnis fur neue Formen von Musik und des
Musikmachens zu verbessern, sowie das Interesse an MINT-Gegenstanden zu vertiefen
(Hodl et al., 2021, in Vorbereitung). Eine Pre-/Post-Fragebogenstudie mit Kontrollgruppe
ergab, dass sich bei einem Teil der an Sparkling Instruments teilnehmenden Schiler*in-
nen, ein groReres Interesse an neuen Musikformen, und dem Umgang mit Technik, ins-
besondere in kreativer Weise, entwickelte. Bei einem ebenfalls relevanten Teil sank das
Interesse jedoch sogar ab. Gleichzeitig stieg aber auch das Interesse in der Kontrollgruppe,
was darauf hinweist, dass deren Interesse rein durch Beobachtung und Kontakt mit den
teilnehmenden Schuler*innen gesteigert wurde. Die Teilnehmer*innen zeigten nach den
Workshops auBerdem ein gesteigertes Interesse an den Fachern Multimedia und Physik
(Hodl et al., 2021, in Vorbereitung).

Der Beitrag beschreibt diesen projektorientierten Ansatz zu spielerischer Gestaltung und
technischer Entwicklung digitaler Musikinstrumente mit dem Ziel der Forderung von MINT-
und Musikinteresse im Schulunterricht. Mit dieser Verschrankung von Technik und Musik,
stellt der Beitrag exemplarisch vor, wie zeitgendssischer MINKT (Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften, Kunst & Technik) Unterricht funktionieren kann.

Fares Kayali ist Professor fur Digitalisierung im Bildungsbereich am Zentrum fir Lehrerin-
nenbildung der Universitat Wien. Seine Forschung und Lehre findet im interdisziplindren
Spannungsfeld zwischen Informatik, Didaktik und Gesellschaft statt. Dabei beschdftigt er
sich unter anderem mit Nutzerlnnen-zentriertem Design, kritischen Aspekten des digitalen
Wandels und digitalen Spielen.

Oliver Hodl ist Informatiker und Musiker. Er promovierte mit Auszeichnung an der TU Wien
mit den Schwerpunkten Human-Computer Interaction, Music Computing und Design. Die
Forschung und Lehre flr seine Habilitation an der Universitat Wien sind stark interdiszi-
plindr und nutzerorientiert ausgerichtet. Er entwickelt und evaluiert unter anderem neue
interaktive Systeme zur Publikumsbeteiligung und Musikvermittlung in Kooperation mit
verschiedenen Kultureinrichtungen, wie etwa der Wiener Staatsoper. Weiters untersucht

er neue didaktische Konzepte, die Informatik und Musik in der schulischen und universita-

ren Lehre verbinden. Als Musiker spielte er bislang tiber 100 Konzerte weltweit und seine
Kompositionen sowie selbst entwickelten Musikinstrumente wurden bereits mehrfach
ausgezeichnet.
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Imke Niediek und Juliane Gerland

BILDUNGSPOTENTIALE DIGITALER
MUSIZIERMEDIEN IM INKLUSIONS-
ORIENTIERTEN MUSIKUNTERRICHT

Ausgehend von Befunden aus dem BMBF geférderten Projekt ,be_smart”
(Projektbeschreibung: S.a. Niediek et al. 2019) werden in dem Beitrag Uberlegungen zur

musikpddagogischen Arbeit mit Schiler*innen mit sonderpddagogischem Unterstut-

zungsbedarf im thematischen Dreieck von musikalischer Bildung, Dis*Ability und digitalen
Musiziermedien skizziert.

In sonderpadagogischen Praxis-Konzepten (z.B. Theilen 2015, Meyer 2012, Amrhein 2007)
zur musikpadagogischen Arbeit mit konventionellen Instrumenten wird insbesondere das

Potenzial zur Forderung von Selbstwirksamkeitserfahrungen und der Kommunikations-

moglichkeiten der Schiler*innen betont. Die bisherigen Ergebnisse des Projektes (in dem
zundchst Interviews und Gruppendiskussionen mit Lehrkraften gefuhrt wurden) legen
dem gegeniber nahe, dass Musikpadagog*innen diese Potentiale kaum bei digitalen
Musiziermedien vermuten. Die Lehrkrafte erleben Verunsicherung, da etablierte Ansdtze
musikalischer Bildung nur begrenzt auf digitales Musizieren Ubertragbar erscheinen.

In dem Beitrag werden daher Affordanzen (Gibson 1986) von Musizier-Apps (z.B. keezy,

playground) und bewegungs-orientierten Musiziermedien (z.B. soundbeam, motioncom-
poser) naher in den Blick genommen und insbesondere die Frage der sinnlichen Erfah-

rungen (Rolle 1999) durch digitale Musiziermedien diskutiert. Wéhrend konventionelle
Instrumente neben dem akustischen Feedback insbesondere haptische Begegnungen

ermoglichen, machen digitale Musiziermedien motorisch/rdumliche und visuelle Ange-

bote zu den Klangen, wahrend die Haptik z.B. eines Tabletdisplays statisch bleibt. Digitale
Musiziermedien kénnen zudem (im Vergleich zu konventionellen Musikinstrumenten)

relativ einfach individuell konfiguriert werden und damit unterschiedliche Vorausset-

zungen der Schiler*innen berucksichtigen. Durch Steuerungsmedien (z.B. Audiobus 3,
AbletonLink/NOISE) konnen Formen (gemeinsamen) Musizierens entstehen, in denen die

Akteursposition von Instrumenten und Menschen (im Sinne Nohls, 2011) nicht mehr ein-

deutig bestimmbar sind. Damit mussen auch Fragen der musikalischen Kompetenz und
der Dis*Ability, (s.a. Goodley 2014) neu gefasst werden.

Digitale Musiziermieden bieten also moglicherweise neuartige Gelegenheiten fur trans-
formatorische Bildungsprozesse (Koller 2011) in einem inklusionsorientierten Musik-

unterricht auch mit Schiler*innen mit komplexen Beeintrachtigungen. Zumindest fur das
gemeinsame Musizieren stellen digitale Transformationen aber (noch) keinen Ersatz fur
Prasenzunterricht dar.

Der Beitrag will diese Gelegenheiten und Begrenzungen ndher bestimmen und schlief3t
mit Desiderata fUr die letzte Feldphase des be_smart Projektes.
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Timo Rouget

,LOB DES AUSSCHNITTS".
DIE BEDEUTUNG ISOLIERTER SPIELFILMSZENEN
FUR VERMITTLUNGSZUSAMMENHANGE

Die Handhabung von Filmstandbildern, -fragmenten oder einzelner Sequenzen im Schul-
unterricht scheint gegen ein sakrosanktes holistisches Paradigma zu verstol3en: Laut der
Mehrzahl didaktischer Fachtexte sollen Filme immer vollstandig, somit ,grindlich” und im
Idealfall sogar mehrfach gesehen werden. Doch eine filmische ,Stellenlektlre” entspricht
der Relevanz und der Medialitat des fiktionalen Films. Im Zeitalter der Videosphdre, des
second screening und binge watching kann eine disseminierte Entwicklung des Filmischen
konstatiert werden — fur die Schiler*innen als digital natives eine alltdgliche Erfahrung.
Die Affizierung durch Ausschnitte aus digitalen Medien ist zur cinéphilen Alltagspraxis
geworden. Die personliche Sammlung und Wiederholung der besonderen Momente, der
Austausch Uber sie im Web oder auf dem Schulhof ersetzen heute die Einzigartigkeit
friherer Kinoerlebnisse. So kann man sogar diagnostizieren, dass wir uns derzeitig in
einer Clip-Kultur befinden: Auf YouTube, Twitter, Instagram und TikTok wird sozusagen
alles zum Ausschnitt. Der Film selbst setzt sich zudem aus heterogenen bewegtbildlichen
auditiven Elementen, aus Einstellungen, Perspektiven, Figuren, Sprache, Symbolen, Tonen
usw., zusammen — und er wird Uber Bruchstlicke erinnert. Wenn eine Filmszene in einem
Lehr-Lern-Kontext aus dem gesamten Werk externalisiert wird, zeitigt dies keine ,Miss-
handlung’ oder ,Verstimmelung’ des Films — dies sollte im Gegenteil eher von positiven
Stimmen begleitet werden, die im Rahmen der ,Filmvermittlung” fallen, wie: ,Padagogik
des Fragments” oder ,Lob des Ausschnitts”.

Ich mdchte in meinem Beitrag aufzuzeigen — an Positionen der ,Filmvermittlung” des For-
schungskreis des gleichnamigen Bremer Handlungs- und Diskursfeldes um Bettina Henzler
und Winfried Pauleit ankntpfend —, inwiefern isolierte Szenen produktiv fur schulische
Vermittlungszusammenhdnge genutzt werden konnen. Die ,Filmvermittlung” eignet sich
im Besonderen flr die thematische Fokussierung des Symposiums, da sie den Spielfilm
nicht nur als Artefakt begreift, sondern origindr als einen Diskurs oder als ein Medium
der Vermittlung. Sie zielt damit auf die spezifische Interkation ab, die Filmerfahrung, die
sich zwischen Kunst und Asthetik auf der einen und Mensch sowie Gesellschaft auf der
anderen Seite abspielt.
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Florian Jastrow

DIGITALE MEDIEN IM SPORTUNTERRICHT
DER GRUNDSCHULE —

PERSPEKTIVEN VON SCHULER*INNEN
AUF PRODUKTORIENTIERTE FORMEN
DER UNTERRICHTSINSZENIERUNG

In Zusammenarbeit mit Steffen Greve (Leuphana Universitat Lineburg), Mareike Thumel

(Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-Nurnberg), Anja Schwedler (Leuphana Uni-

versitat Lineburg), Claus Krieger (Universitat Hamburg) & Jessica SuRenbach (Leuphana
Universitat Liineburg)

Zum Einsatz digitaler Medien im Sportunterricht der Grundschule liegen kaum Forschungs-

ergebnisse vor. Ebenso rar sind Studien, die zeigen, wie medienpadagogische Ziele in den
Sportunterricht implementiert werden kénnen. In dem beschriebenen Forschungsprojekt
wurden Unterrichtseinheiten im Sinne aktueller Lehr- und Bildungsplane konzipiert und
analysiert. Das bedeutet, dass Lernziele des Sportunterrichts und medienpadagogische

Ziele miteinander verschrankt wurden. Dies geschah im Hinblick auf die Forschungsfrage,
wie Schiler*innen der Grundschule den Einsatz digitaler Medien im Sportunterricht inter-

pretieren und erleben, wenn medienpadagogische Ziele und Ziele des Sportunterrichts
gleichermallen angesprochen werden. Es stellt sich die Frage, welche Chancen und
Grenzen flr Bildungsprozesse rekonstruiert werden konnen.

Methode

In vier Grundschulklassen wurden tber den Zeitraum eines Schuljahres Tablets im Sport-

unterricht eingesetzt. Im Anschluss an die verschiedenen Unterrichtseinheiten wurden
39 leitfadengestutzte Interviews mit den Schiler*innen geflhrt. Dies passierte vor dem
Forschungsansatz, die Perspektiven der beteiligten Schiler*innen in den Mittelpunkt zu

stellen. Datenerhebung und -analyse erfolgten anhand der Grounded-Theory- Methodo-

logie (Corbin & Strauss, 2008).

Ergebnisse & Diskussion

Es entstand ein differenziertes Kategoriensystem, welches Phanomene eines erweiterten
Zugangs zum Erleben von korperlicher Aktivitat im Sportunterricht beschreibt (Greve et
al., 2020). Die Ergebnisse zeigen, dass der Schwerpunkt der Kinder auf dem Erleben von

Bewegung liegt. Neben der Funktion des Lernens mit Medien bedeutet der Einsatz digi-

taler Medien im Sportunterricht auch, dass die Schiler*innen etwas tber Medien lernen

(sollten), z. B. wenn durch den Einsatz von Medien persénliche Daten generiert werden,

mit denen die Schiler*innen gemeinsam arbeiten.
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Nicole Duller und Caroline Roth-Ebner

GROW WITH THE FLOW -
EMPOWERMENT DURCH SINNLICH-
SYMBOLISCHE MEDIENGESTALTUNG

Kindern und Jugendlichen wird als ,Digital-Natives” (Prensky 2001) ein sehr gewandter
Umgang mit digitalen Medien attestiert. Gleichzeitig werden ihre Kompetenzen als defi-
zitar gesehen was den kritischen und selbstbestimmten Gebrauch von medialen Anwen-
dungen betrifft (Schulmeister 2012: 44). Rufe nach Medienkompetenzforderung werden
laut, wobei oftmals nicht berticksichtigt wird, dass Kompetenzen nicht automatisch zu
kompetentem Handeln fihren. Der auf Dieter Baacke (1973) zurlickgehende Ansatz der

Medienperformanz greift dieses Missverhaltnis auf, indem er den Blick auf das tatsach-

liche Medienhandeln lenkt. Damit verbunden ist die Chance auf eine sozial gerechtere
Medienpadagogik, die von den Individuen und ihren manchmal auch eigensinnigen
Praktiken ausgeht anstatt bei hohen Bildungsstandards anzusetzen und davon bestimmte
idealtypische Fahigkeiten abzuleiten (Trultzsch-Wijnen 2016: 8). Anhand des an Karntner
Schulen durchgefiihrten medienpddagogischen Praxisprojekts ,Schaut her! Ich zeig's
euch digital” wird illustriert, wie eine auf Medienperformanz basierende Didaktik zum
Empowerment der Schilerinnen beitragt, ohne auf bestimmte Kompetenzen abzuzielen.
Stattdessen wird der Fokus auf sinnlich-symbolische (Lorenzer 1981) Dimensionen des

selbstgesteuerten und interessensgeleiteten (Roll 2009) Medienhandelns gelegt. Schopfe-

risch Visuelles und Performatives ermdglichen Auseinandersetzungen auf den Ebenen der
individuellen Représentation, der gemeinschaftlichen Produktion und Kommunikation bis
hin zur Evaluation und Adaption des eigenen Medienhandelns. Das Format des Workshops
als anderer Raum, als Heterotopie (Foucault 1992) innerhalb des Klassenzimmers, erlaubt,
aus gewohnten Praktiken wie Rollen herauszutreten und den Raum zu trans-formieren,
zum Beispiel indem das Klassenzimmer zum Filmstudio oder zum Game Design Lab wird.

Asthetische Mediengestaltung tragt zu einem Empowerment der Schiilerinnen bei und
fordert deren kritisch-reflexive Auseinandersetzung mit Medien. Dabei erfordert der Ansatz
grolBe Zeitressourcen und einen hohen organisatorischen Aufwand, die im schulischen

Alltag schwierig zu ertbrigen sind. Die Integration von projektbasierten Workshops sinn-

lichsymbolischer Mediengestaltung kann dem entgegenwirken und in Bildungskontexten

ergebnisoffen konzipierte und professionell begleitete sowie flr Kooperationen empfang-
liche Orte schaffen, die individuell wie kollektiv frei nach dem Motto ,grow with the flow”

funktionieren.
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David Wiesche und Anna-Carolin Weber

VIRTUELLEN WELTEN BEWEGT UND KREATIV
BEGEGNEN: KORPERLICHE (BEWEGUNGS-)
PRAXIS UND KUNSTLERISCH-ASTHETISCHE
VERFAHREN ALS GEGENSTANDE UND
AUSGANGSPUNKTE FUR DEN UMGANG

MIT VIRTUELLEN REALITATEN

Der Einsatz von Virtual Reality in der Sportlehrer:iinnen-Bildung eroffnet ein komplexes
Spannungsfeld fur die Auseinandersetzung mit der asthetischen Dimension digitaler

Medien: Room-Scale Virtual Reality Anwendungen konfrontieren den sich bewegenden,

menschlichen Kérper mit den Prinzipien, Techniken und Verfahren des Mediums VR

(Lipinski et al. 2020). Wird in Lehr-/Lernprojekten eine motorisch-didaktische, sportwissen-

schaftlich geleitete Perspektive mit einer kiinstlerisch-asthetischen Vorgehensweise (Meis

2012) interdisziplinar kombiniert, so ergibt sich fur die Thematisierung digitaler Kompe-
tenzen eine bewegungsbasierte, korpernahe, sinnlich-erfahrbare Lernform (Klinge 2015).

Kunstlerischasthetische Verfahren erweitern die Perspektive auf das (habitualisierte)
Bewegungshandeln der Sportstudierenden, indem sie Irritationen auslésen und Fragen
aufwerfen. Welche korperlichen Erfahrungen werden im Umgang mit dem Medium VR
initiiert, welche verkorperten Praxen werden im Umgang mit der Technologie sichtbar und
wie konnen diese in kiinstlerisch-asthetischer Auseinandersetzung reflektiert werden?

Wenn Bildung als ,selektive und dauerhafte Umwandlung des Korpers” (Bourdieu, 2001,

175) verstanden wird, scheint eine korperorientierte Reflexion subjektiver Schemata im

Denken, Fuhlen, Wahrnehmen und Erkennen notwendig. Dementsprechend kénnen kor-

perorientierte Reflexionsanldsse im Umgang mit dem Medium VR als Ausgangspunkt und
Bedingung flr Bildungsprozesse angesehen werden. Im Bildungsprozess von angehenden
Sportlehrer:innen kann die kdrperliche Praxis im Umgang mit VR dartber hinaus auch als
Gegenstand selbst in den Blick genommen werden.

Der Beitrag zeigt anhand des studentischen Projekts ,Virtueller Raum & Tanz" aus dem
Lehrprojekt Virtual Reality Moves (Lipinski et al. 2020) auf, welche Moglichkeiten und
Grenzen kinstlerisch-kreative VR-Apps wie Tilt-Brush (Google) fur die Gestaltung von Tanz
und Bewegung bieten und zu kritisch-konstruktiver Reflexion anregen. Weitergehend wird
diskutiert, wie korperliche Praxis in, durch und mit VR als Ausgangspunkt und Bedingung
flr den Bildungsprozess im Hochschulkontext werden kann. Dazu werden konkrete
Beobachtungen und Evaluationen aus dem Projekt dargestellt, die sich im Rahmen des

im Rahmen des ISAR-Modells (Krus 2018) besonders auf die Selbsterfahrung in der Bewe-

gung, die (bewegte) Anwendung in den wissenschaftlichen Studienprojekten sowie auf die
Reflexion beziehen.
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Katharina Horst de Cuestas

MUSIKUNTERRICHT DIGITAL:
KOMPETENZORIENTIERT UND
SELBSTBESTIMMT (MUDIKOS)

Der Diskurs um das produktionsorientierte Musik-Erfinden in der Schule gewinnt zuneh-

mend an Aufmerksamkeit, da diesem Bereich des schulischen Musikunterrichts ein
besonderer Wert fir das musikalische Lernen (z.B. in der Entwicklung musikalischen
Denkens und Verstehens) zugeschrieben wird (vgl. Kranefeld/Voit 2020). Dabei treten
digitale Lernsettings aufgrund ihres nachgewiesenen Beitrags zur Individualisierung des
Lernens(vgl. Heinen/Kerres 2015), zur Unterstitzung selbstbestimmter und kooperativer

Unterrichtsformate (vgl. Ministerium fir Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-

Westfalen 2012) und zur Forderung der Motivation der Lernenden zunehmend in den
Fokus.

Basierend darauf erforscht das Dissertationsprojekt MuDiKoS im Rahmen der , Qualitatsof-
fensive Lehrerbildung” die Moglichkeiten individualisierter und selbstbestimmter Ubungs-

und Interaktionsprozesse beim Musik-Erfinden durch einen Blended-Learning-Ansatz und
beinhaltet die Durchfiihrung einer deutschlandweiten empirischen Studie.

Als Methode wird der Entwurf einer quasi-experimentellen Interventionsstudie mit einer

Versuchs-und Kontrollgruppe (N=300) angestrebt. Dabei unterscheiden sich die ent-

sprechenden Interventionen der Gruppen nur durch den Einsatz digitaler oder analoger
Medien, um die Auswirkungen dieser auf die Kompositions-und Interaktionsprozesse, die
Ausbildung einer musikbezogenen Argumentationskompetenz (Ehninger/Knigge/Rolle
i.Dr.) und die Motivation zu messen. Die Datenerhebung erfolgt quantitativ anhand von
standardisierten Fragebogen und soll nach Moglichkeit um qualitative Methodenwerden.

In einer Selbstlern-Woche schreiben die Schilerinnen und Schiler in Kleingruppen selbst-

standig Songs, wobei der Fokus der Studie nicht auf dem Produkt selber, sondern auf der
Forderung einer musikbezogenen Argumentationskompetenz liegt. Somit hat vor allem

die Anregung zu musikbezogenen Diskursen bei der Entwicklung der Intervention Prioritat.

Die digitale Versuchsgruppe wird von einem sog. ,Web-Based-Training” angeleitet und
unterstutzt, wahrend die Kontrollgruppe die gleiche Aufgabe in Form eines analogen

“Stationenlernens” mit vergleichbaren Inhalten und Materialien bewdltigt. In beiden Lern-

settings hat die Lehrperson lediglich eine beratende Funktion.

Die Ergebnisse der Studie fihren zu neuen Erkenntnissen zum Einfluss von digitalen Medien
auf den Lernerfolg, die Motivation und die soziale Interaktion beim selbstbestimmten und
produktionsorientierten Lernen und sollen den Blick der Lehrenden auf die Gestaltung von
Kompositionsprozessen im Unterricht erweitern.
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Olga Neuberger

DURCH DIE AUGEN ANDERER SEHEN.
ERSTE ERKUNDUNGEN ZUR WAHRNEH-
MUNG UND PARTIZIPATION IN VIRTUELLEN
EXPLORATIONSWELTEN

Gegenwadrtig werden zunehmend Augmented Reality- und Virtual Reality-Technologien

entwickelt und als Lernmedien fur den Schulunterricht zur Verfiigung gestellt. Die Anwen-

dungen reichen von 360°-Umgebungen bis hin zu virtuellen Touren, die sowohl in den
(Prasenz-)Unterricht integriert als auch zeit- und ortsunabhangig genutzt werden kdnnen.
Uber Head-Mounted Displays oder Cardboard-Systeme fiir Smartphones wird ein Zugang
zu zwei- oder dreidimensionalen computergenerieren Umwelten aus der Ego-Perspektive
oder Uber Avatare realisiert (Martin-Gutiérrez et al., 2017). Didaktische Potentiale zum

Einsatz entsprechender Anwendungen werden bereits diskutiert (Buchner & Freisleben-

Teutscher, 2020; Hellriegel & Cubela, 2018). Insbesondere im Simulationscharakter sowie
in den erweiterten Interaktionsmaglichkeiten in und mit der computergenerierten Umwelt
werden Lernpotentiale gesehen (Liu et al., 2017).

Im Beitrag wird am Beispiel von zwei Anwendungen zu historischen Inhalten untersucht,
welche Wahrnehmungs-, Interaktions- und Partizipationsmaoglichkeiten eroffnet werden.
Bei der ersten Anwendung handelt es sich um einen 360°-Film aus der Perspektive eines
Haftlings des ehemaligen Stasi-Gefangnisses in Hohenschonhausen. Anwender*innen
werden dort als Haftling angesprochen und unter anderem virtuell den Kontrollen der

Warter ausgesetzt. Die zweite Anwendung ist Teil einer (virtuellen) Tour Uber das ehe-

malige Reichsparteitagsgelande in Nurnberg. Mittels 360°-Bildern wird rekonstruiert, wie
Gebdude (z.B. die Kongresshalle) ausgesehen hatten, wenn sie wahrend der Zeit des
Nationalsozialismus fertig gestellt worden wdren. Nach Schwan und Buder (2006) handelt
es sich bei bei-den Anwendungen um Explorationswelten, welche durch das sinnliche
Erfahren und Erkunden des dargestellten Gegenstandsbereiches gekennzeichnet sind.
Eine erste eigene Analyse zeigt, dass mit den Anwendungen insbesondere visuelle und
auditive Sinneskanadle angesprochen werden. Ausgehend von diesem Befund wird im
Beitrag das Medienhandeln von Anwender*innen ndher untersucht. Diesem Vorgehen
liegt die Annahme zugrunde, dass sich die Bedeutung von Medien in ihrem praktischen

Handlungsvollzug zeigt (Bettinger 2018, S. 68). Mittels Beobachtung sowie daran anschlie-

Bender Leitfadeninterviews wird untersucht, was die Anwender*innen wie sehen und
horen, was sich der Wahrnehmung entzieht und wie die Anwender*innen in derartigen
Explorationswelten partizipieren.
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Elena Lewers

»,VON DER EMOTIONALEN REZEPTION

ZUR KOGNITIVEN REFLEXION"? —
MEDIENKRITISCHER UMGANG MIT VIRTUAL
REALITY IM GESCHICHTSUNTERRICHT

Seit einigen Jahren wird Virtual Reality (VR) als neues Bildungsmedium verhandelt und
vermehrtim Schulunterricht eingesetzt. Im Beitrag soll der Einsatz im Geschichtsunterricht
untersucht werden. Da Geschichte immer medial vermittelt wird — unabhangig von der
Digitalitdt des Mediums — bietet dieser sich fur medienkritische Auseinandersetzungen an.

VR-Anwendungen, die mit einer besonderen ,Erfahrung” der Vergangenheit werben, sind
eine besondere Herausforderung, da durch den Effekt der Immersion davon ausgegangen

wird, dass die Rezipient:innen besonders gefordert werden. In Bezug auf geschichtsbezo-

gene VR-Anwendungen bedeutet dies, dass durch emotionale und kognitive Involvierung
schwieriger eine Distanz zum vermittelten Geschichtsbild aufgebaut werden kann und
dadurch die Gefahr bestehen konnte, dass die durch die VR vorgegebenen Deutungen
ubernommen werden. Um dem entgegenzuwirken, missen nicht nur die dsthetischen,
technischen und narrativen Mittel untersucht werden, sondern auch die Geschichtsbilder,
die durch die VR vermittelt werden. Daher ist die Reflexion des Inhalts und des Mediums
notwendig. Aufgrund der Charakteristika des Mediums wird zudem die Reflexion des

Selbst im Verhaltnis zum Medium herausgefordert. Betrachtet man VR als ,Erfahrungs-

medium”, riicken in Lernkontexten die Schiler:innen und ihre individuellen Erfahrungen in

den Fokus. Lehrkrafte werden hierbei zu Begleitenden der ,Erfahrung” und der Reflexions-

prozesse. Ziel der Auseinandersetzung mit VR sollte sein, dass die Lernenden sowohl die
Funktionsweise von VR sowie ihre eigenen Wahrnehmungen reflektieren lernen.

Im Vortrag werden mogliche Szenarien fur den Einsatz im Geschichtsunterricht am Beispiel
einer VR-Anwendung der Blickwinkel Tour prasentiert, bei der digitale Rekonstruktionen

des Reichsparteitagsgeldndes in NUrnberg, das in den 1930ern von den Nationalsozialis-

ten gebaut wurde, tber verschiedene Endgerdte (HMD, Smartphone, Tablet) angeschaut
werden kénnen. Besonders ist hierbei, dass nicht alle der Gebdude fertig gestellt wurden
und in der VR gezeigt wird, wie die fertigen Gebdude hatten aussehen konnen. Potentiale
und Grenzen des Einsatzes von VR-Technologien werden unter Rickgriff auf (historische)
Medienkompetenzmodelle (Baacke, Kerber) sowie Modelle erfahrungsbasierten Lernens
(Dewey) diskutiert.
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I WORKSHOPS

Alan Fabian und Lorenz Heimbrecht

DIGITALISIERUNG IN DER MUSIKPADAGOGIK.
EINE GRUNDSATZLICHE DISKUSSION UND
UBUNG EXEMPLARISCH GEFUHRT ANHAND
AUSGEWAHLTER MUSIKPADAGOGISCHER
ANGEBOTE

Dr. Alan Fabian & Lorenz Heimbrecht
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Es wird der Ansatz vorgestellt, der hinter der von Dr. Alan Fabian entwickelten App Shake-

Sampler im Rahmen des Forderprogramms Innovation plus fur die Universitat Hildesheim
steht. Erste exemplarische Anwendungen der App werden auf der Seite des Instituts fir
Musik hier vorgestellt:

https.//iwww.uni-hildesheim.de/musik/forschung/musikapps-in-dermusikmedienpaedagogik/
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Der Workshop gliedert sich in zwei Phasen.

In der ersten Phase werden folgende Thesen in den Raum gestellt, die vor dem Hinter-

grund der Erfahrung der Teilnehmer*innen anderer Fachgebiete diskutiert werden sollen:
Es finden sich drei Kategorien musikpadagogischer Apps.

1. Es werden Inhalte abgebildet, die sich auch in anderer Form realisieren lassen (z. B. eine
App zum Intervallhdren). Die Motivation scheint zu sein, dass die elektronischen Gerdte
eine leichtere Verfugbarkeit ermdglichen. Zudem scheint die Hoffnung durch, dass allein
elektronische Gerdte schon eine Motivation bei Schiler*innen auslosen. Die Erfahrung aus

der Praxis zeigt: Elektronische Angebote dieser Art schaffen keine nachhaltige Motivation,

die Lehrenden nutzen diese Angebote eher selten und stehen lhnen zu groRen Teilen
skeptisch gegenuber. Es steht die These im Raum, der Lerneffekt sei zum Teil schlechter!

2. Gamingartige Strukturen sollen motivieren und Wissen leichter zuganglich machen

(z. B. eine App fUr die Grundschule: Finde die Noten). Hier bewegt sich die App in einem
definierten Erkenntnisrahmen. Sowohl die Inhalte als auch das Erkenntnisziel sind
vorgegeben.

3. Es gibt Apps, die kein Erkenntnisziel vorgeben, sondern Grundlage zum Selbsthandeln
sind (z. B. Apps, bei denen sich Musik einspielen und zusammenstellen lasst). Ahnlich wie
unter Punkt 2 werden hier aber eine Reihe von Strukturierungen und Vorgaben (Presets)
impliziert, die fir Anwender*innen unhintergehbar sind. Deckt sich diese Kategorisierung
mit den Erfahrungen aus anderen Fachgebieten?

Die zweite Phase stellt die entwickelte App vor. Die App setzt eine korperliche Aktion
direkt in eine digitale, frei wahlbare Klangebene fir den personlichen Ausdruck um. Gerne
kénnen die Teilnehmer*innen an ihren privaten Gerdten die App Uber die Institutsseite

herunterladen und nachvollziehen. Durch die App wird das Smartphone zu einem nieder-
schwellig nutzbaren Instrument des personlichen Ausdrucks und der sozialen Interaktion.

Ist dies eine neue Ebene und Chance der Digitalisierung, die Uber die obengenannten
Kategorien hinaus geht? Lasst sich diese Idee (iber das Fachspezifische hinaus tbertragen?
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Alan Fabian. Wissenschaftlicher Mitarbeiter am Institut fir Musik und Musikwissen-

schaft der Stiftung Universitat Hildesheim im Bereich Musik und Medien. Lehrauftrage
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Elektronische Musik. Promotion an der Musikhochschule Koln 2011 mit der Dissertation

Eine Archdologie der Computermusik. Wissen Uber Musik und zum Computer im ange-

henden Informationszeitalter im Kadmos-Verlag. Freiberuflicher Komponist im Bereich
Algorithmische Komposition, Vorstandsmitglied der Initiative Musik und Informatik Koln
eV. (Computing Music). Studium u.a. am Institut fir Sonologie in Den Haag, am IRCAM
in Paris, im Studio fir elektronische Musik der Musikhochschule Kéln (Diplom), an der
Internationalen Ensemble Modern Akademie Frankfurt a.M.

Lorenz Heimbrecht ist 1974 in Hannover geboren. Studium und erstes Staatsexamen firs
gymnasiale Lehramt (2000) an der Kolner Musikhochschule im Fach Musik sowie an der

Universitat zu Koln im Fach Philosophie, zudem ein abgeschlossenes Studium als Opern-

und Konzertsanger an der Musikhochschule zu Kéln (2003). Seit 2000 Dozent fir Gesang

und Sprecherziehung an der Berufsakademie fir Schauspiel in Koln; ab 2001 Fachbe-
reichsleiter fir Gesang/Theater/Tanz an der stadtischen Musikschule in Monchengladbach.

Kunstlerisch ist er nach wie vor als Oratoriensanger und Rezitator im deutschsprachigen
Raum unterwegs, u.a. Mitglied des Kammerchores des Gewandhauses Leipzig und des

Ensembles ,Musiktheater Koln“. Referendariat am Karl-Friedrich-Schinkel-Gymnasium,

Neuruppin mit zweiten Staatsexamen 2007; Internatslehrer an dem reformpddagogischen

Internat am Solling bis 2010. Seit 2010 ist L.H. Studienrat am Gymnasium Andreanum,
Hildesheim und seit Anfang 2011 leitet er u.a. den Knabenchor Hildesheim. An der Uni-

versitat Hildesheim ist er seit 2017 wissenschaftlicher Mitarbeiter. Sein wissenschaftliches

Interesse gilt der Frage nach dem Zusammenhang zwischen musikalischer Praxis, leib-

licher Bewegung und Sprache.
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Anna-Carolin Weber

ZOOMING IN AND OUT. )
ASTHETISCH-KUNSTLERISCHE IMPULSE FUR
DEN VIDEO-BASIERTEN DISTANZ-UNTERRICHT

Wird Kulturelle Bildung als lebenslanges Lernen mit den Kinsten verstanden und ange-
nommen, dass sich durch die Kinste ein Erfahrungs- und Moglichkeitsraum erdffnet, in
dem Selbstwirksamkeit, der Umgang mit Kontingenz, das Aushalten von Widersprichen,
Fehlerfreundlichkeit und Prozessorientierung sinnlich und korpernah erfahren werden
konnen, dann bietet der Einsatz kunstlerisch-kreativer Methoden im Bildschirm-ver-
mittelten Unterricht die Mdglichkeit, einen common ground und einen shared space zu
generieren, um einen gemeinsam empfundenen Lernort zu eroffnen.

Konkret gefragt: Welche Ansdtze und Methoden kdnnen eine Briicke zwischen der Wahr-
nehmung des (eigenen) physischen Raums und des (geteilten) virtuellen Raums schlagen?
Wie lassen sich Uber haptisch-taktile und kindsthetische Impulse gemeinsame Erfah-
rungen generieren, die weitergehend das Verstandnis eines gemeinsam empfundenen,
imagindren Raums erzeugen?

Mit diesem praktisch ausgerichteten Online-Workshop begeben wir uns gemeinsam in
einfach zugéngliche &sthetisch-kiinstlerische Aufgabenstellungen. Uber den Dreischritt
Sammeln — Produzieren — Vermitteln lernen wir in Eigenerfahrung aktivierende, kreative
Methoden fiir den Distanz-Unterricht kennen. Ausgehend von sinnlich-asthetischen
Erfahrungen sowie einfachen korperlichen Bewegungs- und Wahrnehmungsaufgaben
eroffnen wir einen Raum, in dem kreativ-kinstlerischer Austausch gemeinsam praktiziert
werden kann. Neben dem gemeinsamen Ausprobieren der methodischen Impulse geht
es um deren Reflexion im kollegialen Gesprdch. Moglichkeiten und Herausforderungen
asthetischklnstlerischer Impulse in der online/screen-vermittelten Lern-Lehr Situation
werden auf Basis der Workshop-Erfahrungen der Teilnehmenden und mit Bezug zum
Tagungsthema diskutiert.

Anna-Carolin Weber M.A. forscht und vermittelt als Kulturwissenschaftlerin (Schwerpunkt
Tanz und Digitale Medien) an der Schnittstelle von Theorie und Praxis sowie sie als Tanz-
schaffende in Projekten der Freien Szene an sparteniibergreifenden Buhnenproduktionen
und Tanzinstallationen arbeitet. Mit ihren Workshops und Vortragen zu Prinzipien und
Verfahren Kultureller Bildung zielt sie darauf ab, kiinstlerische Verfahren aus Tanz, Theater
und Performance in Lehr-/ Lernkontexte an Universitaten und Schulen zu integrieren und
neue Wissenszugange erfahrbar zu machen. Als Promovendin am Institut fir Angewandte
Theaterwissenschaft an der Universitat Gieen forscht sie mit einem transdisziplindren
Ansatz zum Dispositiv Medienchoreographie.
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Veranstaltet von: AG Medienkultur und Bildung

Das Symposium der GfM-AG Medienkultur und Bildung stellt eine Kooperation zwischen der Leuphana Universitat
Luneburg (Jan Torge Claussen) und der Ruhr-Universitat Bochum (Nicola Przybylka) dar. Die Veranstalter*innen sind an
ihren jeweiligen Universitdten in Projekten der Forderlinie Qualitatsoffensive Lehrerbildung des BMBF tdtig.



