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Angela Warnecke 
Spielerisch künstlerisch forschend gemeinsam unterwegs in „Mixed Reality” 
 
Eine stattliche Weide reckt sich in die Höhe und lässt ihre grünbelaubten Äste auf einen 
Marktplatz-Stand sinken. Ein Schwarm Vögel fliegt zwitschernd durch die ringförmigen 
Deckenleuchten. Überraschte Tagungsteilnehmende machen reflexartig einen Schritt 
zurück, als der Zug der Schweizer Bahn durch den Tagungsraum rauscht. Mit dem 
Fahrtwind weht der Duft frischer Schweizer Gipfeli herein. Alles ein Traum oder doch 
Wirklichkeit? 

 
An der Tagung „Mixed Reality im Bildnerischen Gestalten” auf dem FHNW Campus Muttenz am 
19. März 2022 (Part 2) verschwimmen die Grenzen zwischen physischen und virtuellen Welten – 
es geht um Wirklichkeitskonstruktionen, auf der Suche nach Schnittstellen im Kontinuum 
zwischen physischen und virtuellen Bildwelten. 

 
Eintauchen in neue Dimensionen 
Im Vortragssaal der Fachhochschule in Muttenz laden zahlreiche Marktplatz-Stände die 
Tagungsteilnehmenden ein, die vielfältigen Möglichkeiten neuer Anwendungstechnologien für das 
Fach Bildnerisches Gestalten (Kunst) kennenzulernen, in eine digital-analoge Wunderwelt der 
Kunstpädagogik einzutauchen, sich kreativ auf Entdeckungsreise zu begeben. Bereits ein Stück 
Draht bietet dafür viel Spielraum. Waagerecht ist es eine Linie, aufrechtstehend und von oben 
betrachtet ein Punkt. Diese Linie mit dem Smartphone und einer Zeichen-App nachzuzeichnen, 
bedarf tatsächlich Übung. Eine weitere erstaunliche Erkenntnis: Der Faustkeil der 
Steinzeitmenschen liegt so perfekt in der Hand wie unser Smartphone – ein modernes Werkzeug, 
mit dem sich virtuell Skulpturen meißeln lassen.  
Selbstgestaltete digitale Figuren oder Objekte können Werken der Kunstgeschichte 
gegenübergestellt werden. Eindrücklich zeigt beispielsweise Dr. Raphael Spielmann (PH 
Freiburg) in seinem Impulsbeitrag, wie im Kunstunterricht die „Bürger von Calais“ mittels 3D-
Erfassung im Augmented-Reality-Raum zum Leben erweckt und in einen kunsthistorischen 
Diskurs eingegliedert werden können. In weiteren Impulsbeiträgen nähern sich die 
Teilnehmenden fachdidaktischen Fragestellungen stufenbezogen und mit unterschiedlichen 
inhaltlichen sowie technologischen Schwerpunkten. Regina Bäck zeigt beispielsweise über Tanz 
im Raum mit Augmented Reality Gestaltungspotenziale auf, die es erlauben, unabhängig von Ort 
und Zeit selbst zum Akteur oder zur Akteurin einer Aufführung zu werden und virtuell 
Körperlichkeit und Anwesenheit zu suggerieren. 

 
Unendliche plurale Welten 
Diese ersten Impressionen deuten bereits an, wie vielfältig die Möglichkeiten heute sind: Wir sind 
umgeben von unendlichen pluralen Welten. Es gilt nur, den „richtigen” (oder einen geeigneten) 
Umgang zu finden, sich sensibel und verantwortungsvoll damit auseinanderzusetzen. Und es gilt, 
jungen Menschen Wege aufzuzeigen, diese Welten gestalterisch zu nutzen, um sie zu verstehen 
und sich in einer neuen Welt zu begreifen, die permanent im Wandel ist. Vor 20 Jahren war es ein 
Novum, mittels eines Satellitenbilds von Basel nach Afrika zu fliegen und sich räumliche Distanz 
und die Welt bewusst zu machen. Heute können wir in virtuelle Welten so intensiv abtauchen, 
dass wir sie leibhaftig erfahren können und aufpassen müssen, uns nicht darin zu verlieren. 
Dazu bedarf es Strategien. Wie nähert man sich „Gemischten Realitäten” in ihrer Komplexität? 
Welcher Nutzen für das Lernen und Leben ergibt sich daraus? Die SLG-Arbeitsgruppe Kunst und 
Bild hat sich diesen und weiteren Fragen gestellt. 
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Rückblick Part 1, Onlinetagung 2021 
Eine erste, intensive Auseinandersetzung und fachliche sowie fachdidaktische Diskussion 
fanden bereits ein Jahr zuvor im Rahmen des ersten Teils der Tagung online statt. Im Zentrum 
stand die Relevanz der thematischen Einbindung von Mixed Reality im Unterrichtsfach 
Bildnerisches Gestalten und in der Lehrer- und Lehrerinnenbildung. Die Online-Keynote von 
Prof. Dr. George Peez (Universität Frankfurt a.M.) eröffnet das Feld und zeigt anhand eines 
Diagramms auf, wie Mixed Reality systematisch verstanden werden kann. Zur 
Veranschaulichung dienen vielfältige und eindrucksvolle Beispiele aus der Kunst- und Schulwelt.  
Zu Beginn der Keynote stand das Projekt „Augmented Porträts“ aus dem Kunstunterricht von 
Alexander Tilgner im Fokus, weil es direkt an die Lebenswirklichkeit der Kinder anknüpft. Diese 
Unterrichtsidee verbindet sehr geschickt die klassische Kunstaufgabe „Selbstporträt“ mit 
bildnerischen Elementen aus Snapchat oder Instagram, die es erlauben, dem Kopf bzw. der 
Zeichnung entweder witzige, glamouröse oder gruselige Attribute wie Hundeohren, 
Glitzersternchen oder Narben hinzuzufügen. Dieser kleine Kniff motiviert die Schüler und 
Schülerinnen und die klassische Aufgabe aus dem Kunstunterricht wird um eine neue Dimension 
erweitert. Die Verknüpfung der analogen Schulwelt und der digitalen Erfahrungswelt sensibilisiert 
den Blick durch das gemeinsame Untersuchen der ästhetischen Qualität der vorgegebenen Filter 
bzw. Attribute. Die Aufgabe zur Selbstdarstellung spiegelt auch ein Grundbedürfnis der 
Jugendlichen wider, sich in ihrem Umfeld zu begreifen und sich selbst zu finden. Die 
Auseinandersetzung mit ihrem Aussehen, ihren Vorlieben oder Freundeskreisen fördert ihre 
Entwicklung zu einer eigenständigen Persönlichkeit. 
Die Keynote und das Unterrichtsbeispiel machen so u.a. darauf aufmerksam, wie Entwicklungs- 
und Identitätsfragen im Jugendalter auf technologische Möglichkeiten (hier mit Fokus auf Mixed 
Reality) und digital geprägte (Jugend-)Kulturen treffen und so auch kunstpädagogisch relevant 
werden. Sich zu zeigen und begreifen zu lernen war und ist für Jugendliche ein großes Thema. 
Die sozialen Netzwerke wie TikTok und Instagram verschaffen auch Kindern und Jugendlichen 
eine Öffentlichkeit und suggerieren, gesehen zu werden.  
Für uns Lehrende und Vermittlerinnen bedeutet das, dass wir genau hinschauen, womit sich die 
junge Generation beschäftigt, welche Apps gerade aktuell sind, auf welchen sozialen Plattformen 
sich Kinder und Jugendliche bewegen, wie sie Smartphone und Tablet nutzen, Geräte, die so 
vieles gleichzeitig sind: Kommunikationsmittel, Informationsquelle, Spielzeug, Plattform, um sich 
zu zeigen und zu gestalten – um nur eine kleine Spannbreite aufzuzeigen. Parallele 
Wirklichkeiten vermischen sich in einem Gerät und verschränken sich mit weiteren analogen und 
virtuellen Welten polyvalent.  
 
Unser Arbeitsauftrag: begleiten und inspirieren 
Die Leiterin der SGL-Arbeitsgruppe Kunst und Bild Prof. em. Edith Glaser-Henzer fasst im 
Rahmen der Tagung unsere Aufgabe als Lehrende an Schulen und Hochschulen treffend 
zusammen: Wir sollten Kinder und Jugendliche „nicht sich selbst überlassen, sondern uns 
überlegen, wie wir die erweiterten Möglichkeiten sinnvoll nutzen können, wie wir mit Irritation, 
Manipulation und mit Chancen umgehen wollen“. 
Es gilt aber auch Wirklichkeitskonstruktionen verstehen zu lernen, wie Prof. Dr. Guido McCombie 
(FHNW) auf sehr anschauliche und hintergründige Weise in seinem Vortrag aufzeigt. Er legt 
seinen Schwerpunkt auf das Sehen, das von vielfältigen Einflüssen mitbestimmt und 
entsprechend auch kritisch zu betrachten ist.  
Dr. Mela Kocher (Züricher Hochschule der Künste) beschreibt in ihrer Keynote in Part 2 den 
Zugang über „Lernen in und über Games”. Sie zeigt Beispiele, die kritische Reflexionen 
anstoßen können, und Lehrszenarien, durch die Kinder und Jugendliche ihre Umwelt verstehen 
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und mitgestalten können. Am Beispiel eines leicht im Unterricht umsetzbaren Projekts „Figure 
Running!”, das aus analoger Bewegung digitale Kunst macht, wird aufgezeigt, wie 
Raumvorstellungskompetenz gefördert wird, indem sich die Jugendlichen Distanzen und Wege 
durch Bewegung bewusst machen und lernen, sich im Raum zurechtzufinden. Aus ihren digital 
dokumentierten Spuren entsteht eine digitale Zeichnung.  
Welche Potenziale künftig in lebensnahen Spielewelten stecken, hat bereits 2016 Pokémon GO 
gezeigt. Einen Schritt weiter geht nun das Metaverse, das Facebook-Gründer Mark Zuckerberg 
etablieren will. Es verspricht einen Zusammenschluss von digitaler und realer Welt, der sich so 
real anfühlen wird, als ob wir wirklich dort mit anderen Menschen zusammen wären. Stellen wir 
uns mit diesen Erfahrungen im Hinterkopf einmal vor, wir hätten die Option, auch körperlich als 
Avatar unseren Schülern und Schülerinnen zu begegnen, in einem erweiterten virtuellen Raum, 
der sich in der Struktur so real wie der Kunstraum in der Schule visualisieren lässt. Wäre das 
nicht eine bereichernde Option?  
Zurück am physischen Ort im Vortragssaal zur Podiumsdiskussion mit Fabienne Dombois, Prof. 
Dr. Nadia Bader, Dr. Mela Kocher, Prof. em. Edith Glaser-Henzer und den Teilnehmenden der 
Tagung, moderiert von Prof. Dr. Nicole Berner, kristallisiert sich eine erste Antwort im Sinne einer 
Annäherung an die Leitfragen heraus: Als Lehrende im Bereich Kunst machen wir uns 
spielerisch forschend gemeinsam mit den Schülern und Schülerinnen auf den Weg, um die 
neuen Wirklichkeiten zu bestaunen sowie diesen gestalterisch mit analogen und digitalen 
Unterrichtskonzepten zu begegnen und zu hinterfragen. Fachdidaktische und künstlerische 
Vermittlungsprozesse sind notwendig, um den in unserer Lebenswirklichkeit angekommenen 
Visionen wie Mixed Reality nachzukommen und Kinder und Jugendliche auch für diese Zukunft 
vorzubereiten. 
 
Angela Warnecke ist Kunstlehrerin, Bildhauerin und wissenschaftliche Mitarbeitende an der PH 
Freiburg im Rahmen des Forschungskollegs Di.ge.LL. Kontakt: angela.warnecke@ph-freiburg.de 


