Geleitwort von Prof. Dr. Jochen Koubek

Kulturelle Bildung bezeichnet die aktive Beschiftigung mit Kunst- und Kul-
turprodukten. Dies umfasst sowohl die Rezeption als auch die gestalterisch-
hervorbringende Praxis. Kulturelle Bildung fordert die Verstdndigungs- und
Artikulationsfahigkeiten des Individuums in symbolischen Ausdrucksmedien
und befdhigt damit zu einer intellektuellen und emotionalen, auch nicht-
sprachlichen Reflexion iiber sich und andere, iiber symbolische und kulturel-
le Umwelten. Kulturelle Bildung umfasst demnach die Kompetenzen, kultu-
relle Ausdrucksformen und ihre Produkte zu erkennen, zu verstehen und zu
produzieren Im Vergleich mit Schriftkompetenz entspricht das den Kompe-
tenzen, Buchstaben zu entziffern, Texte zu verstehen und Schreiben zu kon-
nen. Oder wie es die Richtlinien des Bundesministeriums fiir Frauen und
Jugend / Kinder und Jugendplan des Bundes (KJP) bereits 1993 formulierten:
,,Kulturelle Bildung soll Kinder und Jugendliche befahigen, sich mit Kunst,
Kultur und Alltag phantasievoll auseinanderzusetzen. Sie soll das gestalte-
risch-dsthetische Handeln in den Bereichen Bildende Kunst, Film, Fotogra-
fie, Literatur, elektronische Medien, Musik, Rhythmik, Spiel, Tanz, Theater,
Video u.a. fordern. Kulturelle Bildung soll die Wahrnehmungsfahigkeit fiir
komplexe soziale Zusammenhinge entwickeln, das Urteilsvermdgen junger
Menschen stirken und sie zur aktiven und verantwortlichen Mitgestaltung
der Gesellschaft ermutigen.” Wie alle Kompetenzfelder ist auch kulturelle
Bildung keine rein geistige, sondern eine soziale Aktivitdt mit historischen,
6konomischen und politischen Dimensionen und damit, unter den Bedingun-
gen digitaler Technologien, in mediale Kontexte eingebettet.

Das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung hat daher mit dem im
Jahr 2017 ausgeschriebenen Forderschwerpunkt ,,Forschung zur Digitalisie-
rung in der kulturellen Bildung“ 14 Verbundprojekte ausgewdhlt, um zu un-
tersuchen, wie kulturelle Bildung in einer Gesellschaft aussehen kann, die
wesentlich von digitalen Medien geprégt ist. Das Projekt ,,Gestaltungsricht-
linien fiir virtuelle Ausstellungsrdume zur kulturellen Bildung® (GEVAKUB),
bestehend aus Verbundpartnern der Universitit Regensburg, der Beuth
Hochschule fiir Technik Berlin und der Universitdt Bayreuth, hat dabei
Grundlagen der Gestaltung von virtuellen Lernrdumen zur kulturellen Bil-
dung erforscht und systematisch evaluierte Richtlinien fiir die Konzeption,
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Gestaltung und Realisierung dieser Rdume — insbesondere virtuelle Museen —
fiir die kulturelle Bildung entwickelt.

Museen fordern kulturelle Bildung, indem sie Orte zur Auseinanderset-
zung mit Kunst- und Kulturprodukten anbieten. Der hohe Wert der ausge-
stellten Objekte verbietet jedoch einen aktiven, explorativen oder produkti-
ven Umgang mit diesen Werken, die allzu oft nur unter gro3en Sicherheits-
vorkehrungen angeschaut werden konnen. Auch sind soziale Interaktions-
formen auf ein Minimum reduziert, das andachtsvolle Schweigen priagt den
Erlebnisraum Museum, nicht zuletzt, um die anderen Besucherinnen und Be-
sucher in ihrem kontemplativen Kulturgenuss nicht zu stéren.

Von den drei Aspekten des Kompetenzerwerbs — Wahrnehmen, Verstehen
und Produzieren — ermoglichen Museen daher zunichst einmal die Wahr-
nehmung, indem die Werke iiberhaupt ausgestellt werden. Der Verstehens-
prozess kann durch begleitende Texte, Kataloge, Audio-Guides oder person-
liche Fiihrungen unterstiitzt werden, wobei die Deutungshoheit aufseiten des
Museums bleibt. Erfahrungen in Produktionsprozessen gibt es in einigen
Museen vor allem fiir Kinder und Jugendliche in Form von Werkstétten,
Workshops oder Ferienkursen, bei denen unter fachkundiger Anleitung mit
kulturellen Ausdrucksformen experimentiert werden kann.

In einer an Partizipation interessierten Museumspidagogik ist es dariiber
hinaus iblich, medienvermittelte Erfahrungen zu organisieren, sei es durch
materielle Modelle, die fiir die nicht erreichbaren Originale stehen, oder
durch technische Medien wie Tonaufzeichnungen und Filme, die teilweise
aufwendig produziert sind und deren Ablauf mehr oder weniger interaktiv
von den Besucherinnen und Besuchern beeinflusst werden kann.

Virtuelle Bildungsrdume konnen Kultur- und Kunstobjekte zusétzlich in
ganz neuer Form digital verfiigbar, Gemédlde begehbar, Plastiken verformbar,
Musik rdumlich erfahrbar machen. Eigene Ausstellungen konnen individuell
zusammengestellt und mit dem eigenen sozialen Netz ausgetauscht und ver-
handelt werden. Diese partizipative Aneignung kultureller Bildung erfordert
neue Kompetenzen, die durch den Gebrauch digitaler Werkzeuge geprégt
sind und durch die Fahigkeit, digitale Wirklichkeiten und produktives Han-
deln miteinander zu verbinden. Erforderlich ist aber natiirlich auch eine kriti-
sche Diskussion, wie dieser Umgang zum jeweiligen Werk- und Ausstel-
lungsverstdndnis passt und welche Interaktionsform mit den erstrebten
Kompetenzen korrespondiert. Dies kann auch bedeuten, dass lediglich der
Museumsbesuch nachgebildet und als medienvermittelte Erfahrung angebo-
ten wird.
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Virtuelle Museen sind in der Kulturpiddagogik keine Neuigkeit mehr und
werden seit den 9oer-Jahren zusammen mit der Verbreitung des World Wide
Web diskutiert. Zeitgleich entwickelte sich auch die Vision, durch Virtual
Reality ein Priasenzgefiihl zu stirken, das die digitalen Vitrinen des WWW
nicht ermoglichen. Die Beschriankung der technisch-medialen Moglichkeiten
verhinderte eine liberzeugende Umsetzung dieser Ideen, die ihre inspirieren-
de Kraft jedoch nie verloren.

Der Verfiigbarkeit von VR-Technologien im Consumer-Markt durch Ocu-
lus Rift und HTC Vive ab 2016 ermdglichte weltweit zahlreiche Projekte, die
sich mit Einsatzformen von virtuellen Realitidten beschiftigen, darunter auch
neue und alte Fragen der Virtualisierung von Museen und Ausstellungsrau-
men. GEVAKUB reiht sich in diese Forschung ein und verspricht als Beson-
derheit, die soziale Dimension stirker zu beriicksichtigen und virtuelle Mu-
seen als Raume der gemeinschaftlichen Aushandlung und Aneignung kultu-
reller Bildung zu begreifen.

Daraus ergeben sich eine Fiille technischer, medientheoretischer und
-padagogischer Fragen, die von einem interdisziplindren Team aus Informa-
tikern und Medienwissenschaftlern bearbeitet wurden. Technische Heraus-
forderungen reichen von der Visualisierung der Blickrichtungen iiber den
Umgang mit visuellen Verdeckungen durch Mitbesucher bis zur Mitteilung
von Zeigehandlungen, damit in den virtuellen, sozialen R&umen nicht nur
Avatar-Modelle durch den Raum bewegt werden, sondern soziale Interaktion
zumindest ansatzweise durch Gestik und Mimik unterstiitzt werden kann.
Auf der anderen Seite braucht es theoretische Uberlegungen, die kommuni-
kative Handlungen im Umgang mit den symbolischen Angeboten der virtuel-
len Raume in den Blick nehmen.

In dem vorliegenden Buch dokumentiert Felix Liedel die im Projekt er-
arbeiteten Gestaltungshypothesen unter Riickgriff auf Erkenntnisse aus der
Spieleentwicklung, dem Interaktionsdesign, der Kultur- und Museumspida-
gogik. Sein besonderer Beitrag liegt in der Einbeziehung der Theorie des
symbolischen Interaktionismus, die als Bindeglied die individuellen Aneig-
nungsstrategien medialer Deutungsangebote einerseits und kommunikativ
vermittelten Aushandlungen sozialer Bedeutungen andererseits zu verbinden
vermag.

Es ist mir eine groBe Freude, dass Felix Liedel mit dieser Publikation
deutlich mehr geleistet hat als den versprochenen Projektbericht, und hoffe,
dass die darin festgehaltenen Ergebnisse und Richtlinien auch kiinftig die
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Gestaltung des einen oder anderen virtuellen Ausstellungsraums zur kulturel-
len Bildung inspirieren und unterstiitzen kdnnen.

Bayreuth, im Mérz 2021

Prof. Dr. Jochen Koubek, Projektleiter GEVAKUB Bayreuth



