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Digitale Grundbildung -
bildnerisch betrachtet

Anna-Maria Neuschéafer

Dieser Text argumentiert, dass Inhalte der Bildnerischen Erzie-
hung (BE) geeignet sind, um einen holistischen Zugang zur Digi-
talen Grundbildung zu schaffen. Dazu werden Kompetenzen
und Unterrichtsbeispiele aus BE und Medienbildung/Digitaler
Grundbildung gegeniibergestellt. Bildnerische Erziehung lehrt
traditionell Medienkompetenzen, die im Begriff der Visual Li-
teracy konkrete Beschreibung finden und vor allem den Kompe-
tenzbereich ,Produktion” bereichern. Im Hinblick auf Lerninhal-
te, die denen der Bildnerischen Erziehung dhneln, werden zwei
Handreichungen untersucht. Methodisch wird das Critical Thin-
king am Beispiel Cultural Hacking diskutiert. Unterrichtsbeispie-
le, die mittels Augmented-Reality-Technologie sowie eigenen Ge-
staltungsanteilen Visual Literacy generieren, werden présentiert.
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This text argues that content from Visual Education (BE) is suit-
able for creating a holistic approach to Digital Literacy. For this
purpose, competencies and teaching examples from BE and me-
dia education/digital literacy are contrasted. Visual education
traditionally teaches media competencies, which find a concrete
description in the concept of visual literacy and, above all, en-
rich the competence area "production”. With regard to learning
contents similar to those of visual literacy education, two hand-
outs are examined. Methodologically, Critical Thinking is dis-
cussed using Cultural Hacking as an example. Examples of
lessons that generate visual literacy by means of augmented re-
ality technology as well as their own design components are
presented.

1. Grundlagen

11 Medienkompetenz im Lehrplan fur Bildnerische Erziehung

Inhaltlich kombiniert Bildnerische Erziehung die bildnerische Pra-
xis mit einer reflektierten Auseinandersetzung von visueller Ge-
staltung und Kunst (Stauber et al. 2013). Laut 6sterreichischem
Bundesministerium fur Bildung, Wissenschaft und Forschung sind
"Kritisches und kreatives Denken und Handeln [sind] zentrale As-
pekte der Medienbildung” (BMBWF 2018).

Der Grundsatzerlass fur Medienerziehung aus dem Jahr 2012
(BMUKK 2012) benennt die ,,aktive Teilhabe an Kommunikations-
netzen”. Des Weiteren werden Kommunikation, Informationser-
werb Uber Medien, aber auch Nachrichtenbeschaffung und Of-
fentlichkeitsarbeit als Schwerpunkte genannt. Die eigene Medien-
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schopfung bekommt im Kontext des ,kritischen und kreativen
Denkens” (BMUKK 2012: 3) mehr Aufmerksamkeit.

Das produktorientierte Fach Bildnerische Erziehung Ubernimmt
lehrplanmaliig einen groBen Teil an Medienbildung. Die gemein-
same Basis von Medienbildung und BE ist Visual Literacy. Darauf
bauen Kompetenzen der Digital Literacy auf, wie im nachsten Ab-
satz beschrieben wird.

1.2 Digital Literacy als Synonym fur Medienbildung im Fach
Bildnerische Erziehung

Um die Beziehung zwischen Bildnerischer Erziehung und Medien-
bildung hervorzuheben, wird hier das Konzept der Visual Literacy
vorgestellt, weil es die Schnittmenge beider Disziplinen abbildet.
Dabei geht es weiters um Kompetenzen, die Voraussetzung fur
den Umgang mit digitalen Medien darstellen.

Visual Literacy setzt eine Bildkompetenz voraus und bezog sich
ursprunglich auf Medienbilder (Lobinger 2012). Im Englischen ver-
steht man unter Literacy ,lesen” und ,schreiben”, wobei an einer
Botschaft immer mehrere Modi beteiligt sind (Kress 2009). Visual
Literacy baut auf der Tradition der Visuellen Kommunikation auf.
In den 1970er-Jahren resultierte als Reaktion auf die Zunahme
von massenmedialen Bilderzeugnissen das Konzept der ,Visuel-
len Kommunikation”, welches auch soziopolitische Kontexte in
Bildanalysen miteinflieBen lasst (Ehmer 1980). Baacke (1997: 47)
beschreibt die kritische Mediendidaktik als von Visueller Kommu-
nikation und Kunstunterricht initiiert.
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Gerade im englischsprachigen Raum gibt es unterschiedliche Aus-
pragungen von Literacies. Fur den mundigen Umgang mit Medien
wird hierfur der Begriff Media Literacy zum Synonym fur Medien-
kompetenz. In diesem Kontext wird Medienkompetenz als Fahig-
keit verstanden, den Zugriff auf Medien zu haben, diese bewerten
und produzieren zu kdénnen. Da Media Literacy aus einer Zeit vor
dem Internet stammt, wird dieses Konzept um Digital Literacy er-
weitert (Notley/Dezuanni 2019: 693-695).

Visual Literacy und Digital Literacy entwickeln sich als Ideen im
Umfeld der Kommunikationsforschung und der Cultural Studies.
Cultural Studies beziehen popkulturelle, mediale Inhalte in ihre
Forschung mit ein und betonen das Politische im Kulturellen
(Marchart 2018).

1.3 Bildnerische Erziehung ermoglicht handlungsorientierte
Medienpadagogik

Messaris (1998) beschrankt Medienkompetenz nicht nur auf die
Analyse von Botschaften. Ein Bewusstsein Uber die Funktion von
Massenmedien in der Gesellschaft ist Voraussetzung, um deren
Arbeitsweisen zu erfassen. Im Detail sind wirtschaftliche Grundla-
gen, Organisationsstrukturen, psychologische Auswirkungen, so-
ziale Konsequenzen und vor allem ihre ,,Reprasentationskonventi-
onen” von Interesse (Messaris 1998: 70). Diese Reprasentations-
konventionen beziehen sich auf die Lebenswelt der Schulerinnen
und Schuler und kénnen einen Gestaltungsanlass im Unterricht
bieten.
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Medienmachen allein ist jedoch - so verdienstvoll es auch fur eine
Reihe von Lernzielen sein mag - noch keine Medienerziehung.
Erst wenn die praktische Tatigkeit mit einer kritischen Reflexion
Uber den kreativen Herstellungsprozess und das Produkt selbst
gekoppelt wird, kann von einer medienpadagogischen Arbeit ge-
sprochen werden. (BMUKK 2012: 3-4)

Dieser Auszug aus dem Medienerlass verdeutlicht die Notwendig-
keit der didaktischen Aufbereitung, die Lernende visual und in
Folge digital literate machen soll. Das Bildungsministerium BMB-
WF (2019) beschreibt Medienkompetenz folgendermalien:

» ,umfasst die analytische Auseinandersetzung mit Ursachen,

Wirkungen und Formen medialer Kommunikation und der
durch Medien gestalteten Wirklichkeit,

» ermoglicht es, die verschiedenen Interessen zu reflektieren, die
die Auswahl und den Inhalt von Informationen und die Form
der Vermittlung bestimmen,

» schafft Bewusstsein dafur, dass politische Urteilsbildung zu ei-
nem grolRen Teil uber Medien erfolgt,

» befahigt zu einem kreativen Umgang mit Medientechnologien
und ermutigt zur Gestaltung von Medieninhalten, um eigene In-
teressen auszudricken und verstarkt an der Gesellschaft und
ihrer Weiterentwicklung teilzuhaben.” (BMBWF 2019)

Es wird gefordert, Medien durch Analyse zu reflektieren, damit
werden diese als Teil der politischen Urteilsbildung anerkannt
und tragen maligeblich zur Kommunikation bei. Kompetenzen,
die besonders gut im Fach Bildnerische Erziehung erworben wer-
den kénnen, sind hier ebenfalls angedeutet. Im Detail handelt es
sich um die ,medial gestaltete Wirklichkeit”, und die ,Formen der
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Vermittlung von Medieninhalten”, welche mit dem Begriff der Vi-
sual Literacy umschrieben werden kénnen. Letztlich wird Medien-
kompetenz auch als Fahigkeit zur eigenen Gestaltung von Medi-
eninhalten verstanden, was der Kunstunterricht - wenn auch ana-

log - mehr oder weniger immer schon macht.

2. Medienkompetenzbereiche im Fach Bildnerische
Erziehung

FUr integrierte Medienpadagogik gibt es Uberfachliche Unter-
richtsbeispiele, von denen hier zwei naher betrachtet werden.
Schipeks (2018) ,prototypische Aufgaben” im Mediamanual sowie
die Handreichung Wahr oder falsch im Internet? - Informationskom-
petenz in der digitalen Welt (Amann-Hechenberger et al. 2019) de-
monstrieren die Rolle der kreativ-asthetischen Praxis, die Digital
Literacy unterstutzen. Die Tabelle 1 fUhrt komprimiert Lernziele
und Inhalte der beiden Handreichungen sowie Auszuge von BE-
Kompetenzen (Stauber et al. 2013) und letztlich Teile aus dem
Lehrplan Digitale Grundbildung (BMBWF 2022) auf.

Safer Internet  |Mediamanual  BE-Kompetenz  Digitale Grundbildung

Bildanalyse Digital Bilder inhaltlich, Kompetenzbereich

Bedeutung von Storytelling emotional, Kommunikation:

IT in der Einstellungs- fqrma! erfassen, rake News, Darstel-

Gesellschaft  gréRen dl_j,clkuktleren und jung und Realitit
reflektieren. ; ;

Falschmeldun- Bildausschnitt =~ (Mahlpulgtlon) und

gen erkennen Filmproduktion l\/.l.lt Bildern er- |dahinterliegende

und beurteilen | _ zahlen: Interessen

kénnen Bild- Dramaturgie  Kompetenzbereich
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Bildmanipulati-
on erkennen
und nachvoll-
ziehen kdénnen

manipulation
Hoax

Desinformati-

on
Bilder kritisch  |Schonheits-
hinterfragen ideale

lernen, Kontext reflektieren
von Bildern

interpretieren

kdénnen,
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von Bildfolgen Produktion: Inhalte

entwickeln digital erstellen und
Medien- veroffentlichen
spezifische einzeln und

Erweiterungen
bewusst nutzen

gemeinsam Texte
und Prasentationen
(unter Einbeziehung
von Bildern, Grafiken
und anderen Objek-
ten) strukturieren
und formatieren.

Eine Inszenie-
rung von Bil-
dernin
unterschiedli-
chen Kontexten

einsetzen Moglichkeiten
Medien in verschiedener
Anerkennung Darstellungsformen

von Inhalten
erproben und deren
Einfluss auf die
Wahrnehmung des
Inhalts hinterfragen

Asthetische und
technische
Kompetenzen von
Medienkulturen in
Projekten

der Urheber-
rechte nutzen

Handlungskom- Kompetenz Informa-
petenz um eige- tion

ne und visuelle \\anipylative und

Zeichen anderer monoperspektivische
differenzieren, Darstellungen

gestalten, ver-
stehen und wur-
digen kénnen.

Gruppenidenti-
taten, Codes
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entschlusseln
und zuordnen

Werbung Werbung und Bilder der ein Verstandnis fur
in Apps Manipulation |Warendasthetik die Konstruktion von
erkennen reflektieren Medienwirklichkeit

durch die Erhebung
und Analyse von
Informationen und
Daten bzw. die
Mechanismen der
Bild-/Ton- oder
Datenmanipulation

entwickeln.
Flyer Medien Selbstandige visuelle/audiovisuel-
Podcasts gestalten Bildldsungen fir|le/auditive Inhalte er-
Remix offene, zweck- zeugen, adaptieren

Filmspots Mashup, Bild- gerichtete Auf-und analysieren.

gaben finden  Sie benennen Mog-

manipulation
Bilder als Impul- lichkeiten der Verof-

se, Anregungen, fentlichung.
Vorbilder fur Verschiedene popula-
eigene Gestal- re Medienkulturen
tungen nutzen benennen sowie
Unterschiedli- |Moglichkeiten ver-
schiedener Darstel-
lungsformen von In-
halten erproben.

che Medien-
formate nutzen

Tabelle 1: Gegenliberstellung zweier Handreichungen mit Kompetenzen aus den
Lehrplénen von BE und Digitaler Grundbildung (Neuschdfer 2022 [CC-BY-SA])
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2.1 Wahr oder falsch im Internet? Informationskompetenz in der
digitalen Welt

.Saferinternet.at unterstutzt vor allem Kinder, Jugendliche, Eltern
und Lehrende beim sicheren, kompetenten und verantwortungs-
vollen Umgang mit digitalen Medien” (Saferinternet.at 2022) und
wird von der EU geférdert. Die visuelle Kompetenz wird in der ge-
sonderten Handreichung Jugendliche Bilderwelten im Internet ver-
tieft. Die Handreichung Wahr oder falsch im Internet ist auf der
Saferinternetwebsite downloadbar und beinhaltet zahlreiche me-
dienkritische Aufgaben fur Bildnerische Erziehung. Zum Teil be-
schranken sich diese auf Prasentationsprozesse, beispielsweise
eine Plakatgestaltung zu psychologischen Tricks zu Kettenbriefen,
oder das Erstellen von Podcasts zum Thema Phishing (Amann-He-
chenberger et al. 2019: 41).

Das Fach Bildnerische Erziehung spielt eine zentrale Rolle bei 6
von 17 ausformulierten Ubungen zur Medienkompetenz. Unter
dem Stichwort ,Quellenquiz” bietet sich die ,Reverse Image
Search” an (Amann-Hechenberger et al. 2019: 31). Unterrichtsziele
sind hier mit Kompetenzen der Visual Literacy nahezu ident: ,Bil-
der kritisch hinterfragen lernen, Kontext von Bildern interpretie-
ren kdnnen, Falschmeldungen erkennen und beurteilen kdnnen”

(Amann-Hechenberger et al. 2019: 31).

Fine ausfihrliche Bildanalyse steht im Mittelpunkt der Ubung zu
bearbeiteten Bildprodukten (Amann-Hechenberger et al. 2019:
33). Informationskompetenz bedeutet in der Handreichung aber
auch den Schutz der Privatsphare, indem unerwunschte Onlinein-
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halte Uber sich selbst vermieden werden (Amann-Hechenberger
et al. 2019: 37).

2.2 Mediamanual: prototypische Aufgaben

Die prototypischen Aufgaben (Schipek 2018: 28-29) beinhalten Di-
gital Storytelling und stellen einen direkten Zusammenhang zum
visuellen Erzahlen her. Siebenundzwanzig Beispiele fordern das
aktiv tatig werden von Schulerinnen und Schulern. Davon zielen
13 Aufgaben auf die Produktion von Bildern ab. Als Beispiele kon-
nen hier Bildsequenz, Videoproduktion, Fotografie und Design
Thinking genannt werden. Aber auch Filmanalysen zum Thema
Aufmerksamkeit, Medienrealitaten und Bildmanipulation finden
in den prototypischen Aufgaben Niederschlag. Vor allem im Kapi-
tel 3: Medien reflektieren. Medien Gestalten scheinen praktische
Aufgabenstellungen aus dem Lehrplan Bildnerische Erziehung
entlehnt zu sein. Stereotype und Schdnheitsideale werden an die-
ser Stelle thematisiert (Schipek 2018: 58-59). Weitere Kompeten-
zen, die Nahe zu Digital Literacy aufweisen, finden sich in der Auf-
gabenstellung eigene Medienbeitrdge und interaktive Anwendungen
gestalten und verbreiten. Als Beispiele kdonnen Remix, Mashup und
Bildmanipulation genannt werden. Bei den beiden ersteren han-
delt es sich um zwei Begriffe aus dem Musikkontext, die ein ,,Neu-
abmischen” beziehungsweise Collagieren von bereits existieren-

den Inhalten beschreiben.

Gaming und Selbstregulierung wird im Mediamanual ebenso ver-
handelt wie der Umgang mit Desinformation. Indem Schulerinnen
und Schuler selbst ein (bildliches) Gerucht gestalten, setzen sie
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sich mit den Begriffen Hoax, Fake, Manipulation und Propaganda
auseinander. Die eigene praktische Erfahrung steht unter dem
Motto ,wer weild wie Falschungen funktionieren, Iasst sich weni-
ger leicht tduschen” (Schipek 2018: 78).

Im Medienmanual wird zum Thema Funktion und Wirkung von
Werbung die eigene Schaffung von Produkten angeregt. Der The-
menbereich Werbung und Konsumgesellschaft umfasst ebenfalls
Propaganda und kann mittels Bildanalyse oder der Gestaltung ei-
ner Titelseite fUr eine Boulevardzeitung erarbeitet werden
(Schipek 2018: 66). Bei diesem Thema geht es um Mediendemo-

kratie, Populismus und Boulevardmedien.

3. Cultural Hacking als Form der gestalterischen Reflexion

Als Methode wird im Lehrplan fur Digitale Grundbildung unter an-
derem Critical Thinking (BMBWF 2022) vorgeschlagen. Critical
Thinking wird als Grundlage fur den Erwerb von Literacies gese-
hen (Maker 1996: 40). In folgendem Absatz wird versucht, Cultural
Hacking als eine Auspragung des Critical Thinkings mit Betonung
des Digital Citizenship darzustellen. Gleichzeitig ist Cultural
Hacking der Aktionskunst nah und weist somit eine Beziehung zu
BE auf.

Cultural Hacking ist laut Meyer (2016) die zeitgemalRe Antwort auf
Digitalisierung. Vorausgesetzt ist ein Bewusstsein Uber kulturell
tradierte Werte, mit dem kulturelle Normen umgedeutet werden.
Dem voraus geht eine Aneignung, beziehungsweise ein Orientie-
rungsprozess im System (Meyer 2018: 172). Cultural Hacking wird

medienimpulse, Jg. 60, Nr. 3, 2022 11



Neuschafer Digitale Grundbildung - bildnerisch betrachtet

von Missomelius (2018: 167) folgendermallen beschrieben: ,Kriti-
sches Handeln als handlungsorientierter Aspekt. Dabei geht es
um Dissens und Widerstand, die eine Verbindung mit Witz, Biss

und Provokation eingehen [...]".

Uberfachliche Kompetenzen, wie etwa Kommunikationsfahigkeit,
das Bewusstsein uber Umweltgestaltung und Informationsdesign,
aber auch medienpadagogische Kompetenzen kénnen durch so-
genanntes Cultural Hacking erarbeitet werden.

Eine Klarung der Wortherkunft soll den Zusammenhang zur Digi-
tal Literacy darstellen, um auf die schulische Praxis Uberzuleiten.
Die Wortkreation ist der Computerwelt entlehnt und geht auf die
sogenannten ,Cultural hacks"” zurtck (Liebl et al. 2000: 13). Misso-
melius (2018: 3) hebt die Ursprunge des Hacking in der Bastlerin-
nen- und Bastlerbewegung der Funfzigerjahre hervor. Denn den
Bastlerinnen und Bastlern ging es damals um das Erkunden neu-
er Technologien. Der Wortstamm ,hack” stammt aus dem studen-
tischen Eisenbahnclub am MIT. Fur kreative Losungen bei auftre-
tenden technischen Limitierungen benutzten sie das Wort hack
(Post 2016: 7). Ein hack beschreibt das Arbeiten mit unublichen
Mitteln (Liebl et al. 2000: 13). Es geht um die Auflésung des Eta-
blierten. Dabei ist Cultural Hacking als avantgardistisch, also Teil
einer oppositionellen Subkultur zu sehen. Laut Liebl, Dullo und
Kiel (2000: 13-14) sollte Hacking als Kulturtechnik mit eigener
Handlungsstrategie aufgefasst werden. Diese Mobilisierung ist
die Starke des Cultural Hackings. Es werden Reflexionsprozesse
angestol3en, die unsere kulturelle Pragung bewusst machen.
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Dullo, Liebl und Kiel (2006: 28-29) haben sechs Punkte der Umge-
staltung herausgestellt, die sich gekurzt und umformuliert als Auf-
gabenstellung im Kunstunterricht realisieren lassen:
» Es geht um Stérung und Umcodierung, um damit neue Struktu-
ren zu generieren.

» Es geht um einen spielerischen und zweckentfremdenden Um-
gang mit Werkzeugen.

» Hackerinnen und Hacker setzen klUnstlerische Interventionen.

Medienkompetenz wird unter anderem mit dem Bewusstsein
Uber politische Urteilsbildung via Medien beschrieben (BMBWF
2018). Im Lehrplan fur Digitale Grundbildung kénnen diese Lern-
ziele mit dem Kompetenzbereich Orientierung gleichgesetzt wer-
den (BMBWF 2022) Missomelius (2018: 4) bezeichnet Cultural
Hacking als Form des politischen Protests und somit als Teilbe-
reich politischer Bildung. Cultural Hacking schliel3t etwa durch vi-
suelle Kommentare (ebd.: 173) an Visual Literacy an und ist
gleichzeitig dem Kompetenzbereich Kommunikation des Lehr-
plans fur Digitale Grundbildung zuzuordnen. Kunstpadagogische
Beispiele zu Kritik an Kommunikationspraxen finden sich bereits,
ohne dass diese als Hacktivismus beschrieben werden.

Exemplarisch kann lehrplanmaRig (BMBWF 2018) Raumerkun-
dung und Umweltgestaltung, wie etwa asthetische Stadterkun-
dungen oder Street-Art, genannt werden. Beide konnen der ge-
sellschaftlich-kulturellen (G) Perspektive des Frankfurt-Dreiecks
zugeordnet werden. Cultural Hacking bietet sich als FortfUhrung

dieser Raumaneignungspraxen an. Eine medienkritische Dimensi-
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on lasst sich mittels AR-Technologie selbst initiileren. Die selbst-
standige Anwendung des erworbenen Wissens schlagt sich im
Kompetenzbereich ,,Produktion” nieder. Im Bildnerischen Kontext
ist dies die wichtigste Kompetenz, weshalb ein eigener Absatz zur

Vorgehensweise folgt.

3.1 Cultural Hacking durch virtuelle Bilder

Methodisch ist ein virtueller Eingriff in die Lebensumgebung ein
Crossover von Gestaltungsanteilen. Anstatt visuelle Kommentare
direkt auf Schilder oder 6ffentliche Orte der Lebenswelt zu schrei-
ben/malen/sprayen, wird dieser Eingriff mit einer virtuellen An-
merkung vorgenommen. Es findet von Lernendenseite eine Inter-
aktion (l) statt. Cultural Hacking soll niemandem schaden und
stellt eine friedfertige Form der Kritik dar (Missomelius 2018:
175). Das Cultural Hacking ergibt sich erst durch das gegenseitige
Wechselspiel von Analogem und Digitalem. Durch die Verwen-
dung von Applikationen ist die technisch-mediale Perspektive (T)
im Lehrplan fur Digitale Grundbildung ebenfalls berutcksichtigt.
Begrifflich kann man hier den realen, zu erweiternden/hackenden
Informationstrager vom sogenannten ,Overlay” unterscheiden.
Overlay bezeichnet ein ,Bild, Audio, Video, Text, 3D-Objekt oder
multimediales Objekt, das als virtuelles Element das Augmented-
Reality-Setting komplettiert” (Camuka 2020: 6).
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Abbildung 1: Overlay (2022), Schiilerinnenarbeit, Jg. 7.

Kunstpadagogisch bietet es sich an, diese Overlays durch Schule-
rinnen und Schuler gestalten zu lassen. Kothe und Pruss (2017)
haben im Unterricht ein eigenes Augmented-Reality-Game er-
stellt. Dabei handelt es sich um eine selbst gestaltete Schnitzel-
jagd. Auf Tablets wurden dazu Overlays erstellt, die erst durch so-
genannte Marker auf den mobilen Bildschirmen der Spielenden
sichtbar werden. Diese Marker sind Zeichen oder Symbole, wel-
che der entsprechenden App vermitteln, dass an dieser Stelle ein
Overlay positioniert werden soll. Marker mussen zuvor an die rea-
len Objekte angebracht werden, das kann mittels Zeichnung, ei-
nem Pappstreifen oder einer entsprechenden Matte funktionie-

ren.
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INKHUNTER

Abbildung 2: Virtueller Cultural hack.
Das Piktogramm in die Armbeuge niesen wird
durch die Tanzfigur ,dab” als Augmentation kommentiert (2022).

Aus dem Anbringen eigener AR-Inhalte resultierten unterschiedli-
che Lernziele. Entsprechende Orte wurden ,mit einem ,gescharf-
ten Blick’ bewusster wahrgenommen” (Kothe/Pruss 2017: 138) Die
Schulerinnen und Schuler haben ihr asthetisches Wahrneh-
mungsvermogen entwickelt, Darstellungsvermégen und Rauman-
eignung ermoglicht, sowie Erfahrungen mit einer immersiv-virtu-
ellen Welt gemacht (Kothe/Pruss 2017: 130). Die Parallelen zur
App PokemonGo und zu Geocaching zeigen medienpadagogische
Anknupfungspunkte, die durch eigene Gestaltung und Aneignung
zu Selbstwirksamkeitserfahrungen verhelfen.
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Der Reiz digitaler Interventionen liegt in ihrer Temporalitat und
Exklusivitat. Das heil3t die Objekte existieren nur fur den Moment,
an dem ,Eingeweihte” durch ihr Tablet Mixed Reality betrachten.
Wissen um Marker, QR-Codes oder eben die Moglichkeit Augmen-
tationen zu erkunden, kann zukunftiges ,Handeln” im Sinne der
Digitalen Grundbildung ermdglichen. Kothe und Pruss (2017: 140)
fassen die Besonderheit des Crossoververfahrens im &ffentlichen

Raum folgendermalen zusammen:

Jeglicher Alltagsmoment und -ort kann durch eine digitale Ver-
wandlung nicht nur in der eigenen Imagination, sondern auch fur
andere Personen sichtbar verandert werden. Das ermdglicht eine
Teilhabe und selbstbestimmte Eingriffe in die umgebende Lebens-
welt der Jugendlichen, ohne dabei an gesetzliche oder zeitliche

Grenzen zu stol3en.

Neben dem Spielcharakter stellen die Autorinnen Uberlegungen
zur asthetischen Forschung an. Historische Kontexte kdnnten her-
gestellt oder Zukunftsvisionen visualisiert werden (Kothe/Pruss
2017: 140).

Street-Art ist Teil der Alltagsasthetik von Jugendlichen und fur die
StralRenkunstlerinnen und StralRenkunstler gleichsam Mdglichkeit
des Cultural Hacking. Digitale Street-Art kann einen Anreiz dar-
stellen, sich kritisch mit Graffitis und deren Intentionen auseinan-
derzusetzen. So kédnnen im Lebensumfeld Spuren hinterlassen
werden, ohne dabei Sachbeschadigung zu begehen. Camuka
(2017: 26) lasst in seinem Unterrichtsversuch digitale Overlaybil-
der erstellen. Dabei kann es sich um PNGs mit transparentem
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Hintergrund, aber auch um GIF-Formate handeln. Diese GIFs wer-
den mithilfe der App Folioscope animiert. Als grolBer Vorteil der
gestalteten Digitalbilder stellte sich heraus, dass sie weiterbear-

beitet und umgestaltet werden konnten (Camuka 2017: 29).

Das Collagen- beziehungsweise Montageprinzip, wie es etwa in
Snapchat Verwendung findet, gibt es seit Uber 100 Jahren im
kunstlerisch-analogen Arbeitsprozess. Besonders spannend wird
die Anwendung in der Vermischung von realem und digitalem Ar-
beitsraum. Damit lassen sich Themen wie etwa Korperkunst di-
daktisch umsetzen.

Tebben (2020) hat sich mit der AR-App Inkhunter und eigens ent-
worfenen Tatowierungen befasst. Anhand der AR-App kdénnen
Schulerinnen und Schuler eine Korperstelle fur das Tattoo bestim-
men. Dieses Unterrichtsbeispiel profitiert von der Reversibilitat
der Tattoos, bei gleichzeitigem Diskussionsanlass Uber Korper-
kunst (vgl. Abbildung 3).
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Abbildung 3: AR-Tdtowierung (2022), Schiilerinnenarbeit Jg. 7.

In Tebbens Unterrichtsentwurf [adt und nutzt die Lehrperson die
App auf dem eigenen Mobiltelefon und kann so eine ungeplante
Verwendung des Smartphones durch Schulerinnen und Schuler
vermeiden. Probleme mit W-LAN, Datenvolumen und Daten-
schutz kénnen dadurch umgangen werden.

Angelehnt an das Frankfurt-Dreieck (Brinda et al. 2019), werden
hier abschlieBend Kompetenzen aus den Cultural-Hacking-Bei-
spielen dargestellt. In der Auseinandersetzung mit dem Betrach-
tungsgegenstand Bildzeichen erdffnen sich vielfaltige Analyse-,
Reflexions- und Gestaltungsprozesse, die im Kompetenzbereich
der Produktion abgerufen werden konnen.
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Mdglichkeiten verschiedener Darstellungsformen von Inhalten erproben und deren Einfluss auf die Wahrnehmung des Inhalts hinterfragen

Abbildung 4: Cultural Hacking
in Anlehnung an das Frankfurt-Dreieck von Brinda et al (2019)
In den aufgefihrten Unterrichtsbeispielen zeigt sich die Bedeu-
tung der gestalterischen Tatigkeit fur Lernerfolge. Im Fach BE hat
sich der Prozess des Frankfurt-Dreiecks ,Analyse-Reflexion-Ge-
staltung” manifestiert. Betrachtet man Inhalte der Digitalen
Grundbildung aus der Perspektive der Bildnerischen Erziehung,
sind vor allem Medienbildung und Produktionskompetenzen von
Interesse. Denkt man Digitale Grundbildung mit dem Hintergrund
eines praktisch-orientierten Faches, welches jahrzehntelange Er-
fahrung mit Medienbildung aufweist, kdnnen Schulerinnen und

Schuler profitieren.
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