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Wie real ist eigentlich virtuell?

Was die kulturelle Medienbildung aus ‚sinnlosen
Gesprächen‘ und ‚ernsthaften Fragen‘ lernen kann

Horst Pohlmann, Akademie Remscheid
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(virtueller) Fahrplan für die nächsten 30 Minuten

Ausgangspunkt:

Lebenswelten 2.0

über:

Blickwinkel auf Mediennutzung
Beispiel-Projekte

hin zu:

Moderne Interpretation einer Kulturellen 
Medienbildung
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Wie real ist eigentlich virtuell?

Grundsätzliche Begriffsbestimmung:

● virtuell ist nicht das Gegenteil von real (!)

● Virtuelles erweitert die Realität mit Hilfe von 
Erzählungen, Spielumgebungen oder Technikeinsatz

● eine „Virtuelle Realität“ (VR) ist eine erweiterte Realität

● eine „Augmented Reality“ (AR) versucht, die Realitäten 
(durch Überlappung) miteinander zu verbinden
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Wie real ist eigentlich virtuell?

Feststellung:

Lebenswelten 2.0 sind je nach Blickwinkel

mehr Realität oder mehr virtuelle Realität

oder:

„Realität ist, was wir mit Mitteln wahrnehmen können, die 
uns selbstverständlich geworden sind.“

(Matthias Mertens, Autor des Buchs „Ladezeit. Andere Geschichten vom Computerspielen“)
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Kulturelle Medienbildung in einer Lebenswelt 2.0

Eine Frage der Definition:

„Eine nachhaltige und zukunftsorientierte kulturelle 
Bildungsarbeit setzt sich daher mit digitalen Medien in ihrer 

Wechselwirkung zur analogen Welt konstruktiv 
auseinander.“

(Bundesvereinigung Kulturelle Kinder- und Jugendbildung e.V.: Kulturelle Medienbildung)

oder:

Kulturelle Medienbildung gelingt, wenn die Realitäten 
verschiedener Lebenswelten miteinander verbunden 

werden
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Lebenswelten 2.0 - Blickwinkel

Beispiel 1 – Das Geburtstagsessen

Foto: Artotem, Quelle: flickr, Lizenz: CC BY 2.0
Foto: Mount Pleasant Granary, Quelle: mountpleasantgranary.net, Lizenz: k.A.

Themen:
- Vergangenheit
- der letzte Urlaub
- Haus-Ausbau
...

Themen:
- Freunde, Schule
- facebook-Aktivitäten
- Gaming-Erlebnisse
...

- Handy am Tisch
- „sinnlose Gespräche“
- Anekdoten über die Kinder

- Essen
- Geburtstag
- unbekannte Personen

Konversationsversuche
:
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Lebenswelten 2.0 – Blickwinkel / Projekte

Beispiel 2 – Kampagnen-Umsetzung mit Jugendlichen

Gewinner-Beitrag von Mirko Muhshoff

http://dein-spiel-dein-leben.de/

https://youtu.be/WPBua7Zw39M
http://dein-spiel-dein-leben.de/
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Lebenswelten 2.0 – Blickwinkel / ernsthafte Fragen

Beispiel 3 – „sinnlose Gespräche“

Du brauchst den Hamster, um das Laufrad anzutreiben …

Aber der Hamster ist doch in der Vergangenheit … und ich 
kann doch keine lebenden Dinge in die Toilette stecken ...

Du musst ihn in der Vergangenheit einfrieren ...

OK – aber wie kann ich ihn jetzt wieder auftauen?

In der Mikrowelle ...

Jetzt ist er aber klitsch-nass und kalt ...

Zieh ihm den Wollpullover über …

Der ist aber doch zu groß …

Du kannst ihn in der Waschmaschine schrumpfen …

Super – Danke! Hat geklappt …
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Lebenswelten 2.0 – Blickwinkel / nur eine Spielfigur?

Beispiel 4 – Digitale Helden und ihre Geschichten

Was wissen wir über Mario?

Foto: Akademie Remscheid, Kursergebnis „Digitale Helden und ihre Geschichten“

Foto: Akademie Remscheid, Kursergebnis „Digitale Helden
 und ihre Geschichten“
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Lebenswelten 2.0 - Blickwinkel

Beispiel 4 – Digitale Helden und ihre Geschichten

Die unglaublichen Abenteuer in der realen Welt ...

Foto: Akademie Remscheid, Kursergebnis „Digitale Helden und ihre Geschichten“



Lebenswelten 2.0 – Mediale Sozialräume in der Kulturellen Bildung  -  Horst Pohlmann  -  24.03.2015

Lebenswelten 2.0 - Blickwinkel

Beispiel 4 – Digitale Helden und ihre Geschichten

Die unglaublichen Abenteuer in der realen Welt ...

Foto: Akademie Remscheid, Kursergebnis „Digitale Helden und ihre Geschichten“
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Lebenswelten 2.0 - Blickwinkel

Beispiel 4 – Digitale Helden und ihre Geschichten

Die unglaublichen Abenteuer in der realen Welt ...

Foto: Akademie Remscheid, Kursergebnis „Digitale Helden und ihre Geschichten“
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Lebenswelten 2.0 – Projekte / Games live

Beispiel 5 – Real Angry Birds

Foto: Jürgen Sleegers

Foto: Jürgen Sleegers

Foto: Jürgen Sleegers

Foto: Jürgen Sleegers
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Lebenswelten 2.0 – Projekte / Spielgeschichten

Beispiel 5 – Eigene Gaming-Geschichten - Story-Cubes

Idee & Realisation: Jürgen Sleegers, Spielraum, Fachhochschule Köln



Lebenswelten 2.0 – Mediale Sozialräume in der Kulturellen Bildung  -  Horst Pohlmann  -  24.03.2015

Lebenswelten 2.0 – Projekte / LARP

Beispiel 6 – Quest in Mittelmülheim

Quest in Mittelmülheim 3 - Trailer

https://youtu.be/Z7Wg-857Wo0
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Lebenswelten 2.0 – Blickwinkel / LARP

Beispiel 7 – BSG-LARP – Projekt Exodus
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Lebenswelten 2.0 – Blickwinkel / LARP

Beispiel 7 – BSG-LARP – Projekt Exodus

An Exclusive Look Inside the Battlestar 
Galactica/BSG LARP - Projekt Exodus

https://youtu.be/BYf2_MrJvn0
https://youtu.be/BYf2_MrJvn0
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Lebenswelten 2.0 – Projekte / interdisziplinär

Ausblick – Space-Akademie

www.spaceakademie.jimdo.com

http://www.spaceakademie.jimdo.com/
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Lebenswelten 2.0 – Projekte / interdisziplinär

Ausblick – KuBiMedia

KuBiMedia

http://akademieremscheid.de/projekte/kulturelle-bildung-und-medienkompetenz/
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Kulturelle Medienbildung in einer Lebenswelt 2.0

„Strukturelle Kopplung“ der Definitionen:

Kulturelle Medienbildung gelingt, wenn die Realitäten verschiedener 
Lebenswelten miteinander verbunden werden

+
eine „Virtuelle Realität“ (VR) ist eine erweiterte Realität

+
 eine „Augmented Reality“ (AR) versucht, die Realitäten (durch 

Überlappung) miteinander zu verbinden

=

Kulturelle Medienbildung ist Augmented Reality

;-)
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Kulturelle Medienbildung in einer Lebenswelt 2.0

Fazit:

Kulturelle Medienbildung in einer Lebenswelt 2.0 
gelingt, wenn beide Realitäten sich überlappen …

Viel Erfolg bei Ihren Projekten!

Und Danke für's Folgen in eine Kulturelle Medienbildung 
als Augmented Reality … ;-)

www.akademieremscheid.de
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