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Agenda -

1. Lehrforschungsprojekt, GROW — mit der Grounded Theory-Methodologie
gemeinsam im Forschen wachsen®

2. Partizipation im Lehrforschungsprojekt GROW

3. ,,Museum goes virtual™: Zur Implementierung virtueller Museen in das
Lehrforschungsprojekt GROW
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Lehrforschungsprojekt ,,GROW - mit der Grounded Theory-
Methodologie gemeinsam im Forschen wachsen®




Lehrforschungsprojekt ,,GROW®: Allgemeines

* Antragstellerinnen: Olga Neuberger, Inga Limpinsel, Raphaela Gilles, Prof. Dr.

Sandra Afsmann (Fakultat fur Philosophie und Erziehungswissenschaft, Ruhr-
Universitat Bochum)

* Laufzeit: 01.01.2021 - 31.03.2022
* Forderung durch Universitatsprogramm Forschendes Lernen

« Konzepttransfter des Projektes ,,MA-DOC: Im Peer-to-Peer Modus zum Master und

zur Promotion® (Prof. Dr. JUrgen Straub, Paul Sebastian Ruppel, Fakultat fur
Sozialwissenschaft, Ruhr-Universitat Bochum)
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Lehrforschungsprojekt ,,GROW®: Allgemeines

« Grundidee: Uber verschiedene Qualifikationsniveaus hinweg (gemeinsam) mit
qualitativen Methoden arbeiten

* Transtfer zu,,MA-DOC": Zusatzliche Einbindung von Bachelorstudierenden, weniger
Intensive Verankerung an Promotionsprojekte, Fokus aut GTM

* Projektziel: Forderung einer reflektierten Forschungshaltung inkl. Unsicherheits-
und Frustrationstoleranz

e Welteres zu GROW hier 60 0 0
My @ N
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https://www.pe.ruhr-uni-bochum.de/erziehungswissenschaft/sro/forschung/abgeschlossen.html.de

Lehrforschungsprojekt ,,GROW*: Umsetzung

E Ziel: Reflektierte Forschungshaltung

@ Studierenden- und Promotionsprojekte zum Thema ,Virtual Reality”

Ergebnisse

Fragestellung Theorie erarbeiten ) :
prasentieren

entwickeln

Forschungsstand
aufbererten

Forschungsdesign
entwickeln

Methoden auswahlen und
aneignen
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Partizipation im Lehrforschungsprojekt ,,GROW*



Partizipation im Lehrforschungsprojekt ,,GROW*

Partizipationsverstandnis nach Mayrberger (2019, S. 103):

yunter tatsachlicher Partizipation im Zusammenhang mit einer partizipativen Mediendidaktik [wird] jegliche Form der Mitwirkung, Mitbestimmung und Selbstbestimmung verstanden [...]. In einer

mediatisierten (Lebens-)Welt aufsert sich ein partizipatives Lernen mit und Gber digitale Medien vorwiegend — aber nicht nur — in formalen Lerngelegenheiten oder auch in organisierten Lehr- und

Lernprozessen (sei es in direkten Begegnungen, beim Blended Learning, in virtuellen Lernumgebungen, in Online-Selbstlernprogrammen sowie der Produktion von Bildungsmedien). Es zeichnet
sich durch die Beteiligung der Lernenden an der Vorbereitung, der Durchfuhrung, der Analyse und der Reflexion aus.”
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Mayrberger, 2019, S. 106
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Partizipation im Lehrforschungsprojekt ,,GROW*

Partizipationsstufe

Beschreibung

Umsetzung im Projekt

Mitwirkung

,Die Akteurinnen und Akteure verfugen Uber eine indirekte,
aber reale Einflussnahme bei der Findung von Ideen und
Losungen zu einem Thema, sie haben jedoch keinen Einfluss
auf die Umsetzung einer entsprechenden Mafsnahme und
auch keine Entscheidungsmacht.“ (Mayrberger, 2019, S. 100)

Anfertigen von Memos

Anpassungen Im Seminarkonzept anhand von
Ruckmeldungen der Studierenden

Teilhabe Studierender an Forschungsprojekten der
Peers durch Peer-Feedback

Mitbestimmung

Akteure haben ein tatsachliches
Beteiligungsrecht und werden bel Entscheidungen mit
einbezogen, dadurch wird ihnen eine Mitverantwortung
Uberlassen. Die Idee, der Impuls oder die Vorgabe fir ein
Vorhaben stammt von einer Akteurin oder einem Akteur, die
oder der einen zumeist hoheren machtbezogenen Status in
der Sozial- und Entscheidungsstruktur hat. Dennoch werden
alle notwendigen Entscheidungen zur Realisierung des
Vorhabens gemeinsam nach demokratischen Prinzipien
getroffen und Entscheidungsmacht und Kontrolle somit
teilweise delegiert.” (ebd., S. 99f.)

, Akteurinnen und

Entwicklung einer Fragestellung fur das eigene
Projekt (z. B. anhand einer ,Ideenschmiede®)
eigenstandige Organisation In Kleingruppen In
asynchronen Arbeitsphasen

Selbstbhestimmung

»,Die Akteurinnen und Akteure ergreifen die Initiative fur ein
Vorhaben aufgrund eines eigenen Interesses oder eigener
Betroffenheit und erhalten Unterstltzung und Forderung von
Akteurinnen und Akteuren, die einen zumeist hoheren
machtbezogenen Status In der Sozial- und
Entscheidungsstruktur haben. Die Entscheidungsmacht und

die Kontrolle Uber den Prozess werden komplett abgegeben.”
(ebd., S. 99)

Methodenwahl innerhalb der GTM
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Studierendenprojekte zum Thema ,,Virtuelle Museen®

Promotionsprojekte zum Thema ,,Virtualitat in der Geschichts- & Erziehungswissenschaft®

Theorie erarbeiten
Fragestellung Ergebnisse
prasentieren

entwickeln

Daten auswerten Forschungsstand
aufbereiten

Daten erheben Forschungsdesign
entwickeln

Methoden auswahlen
und aneignen

MA BA (4.-6. FS) BA (1.-3. FS) Partizipationsmomente




syMuseum goes virtual®: Zur Implementierung virtueller
Museen in GROW



Zur Implementierung virtueller Museen in GROW

In der Fachliteratur gibt es keine etablierte Definition eines virtuellen Museums (VM) (Pujol;
Lorente 2014, S. 40)

— VM als Digitalisat eines physischen Museums (Schweibenz 1998, S. 194)

— VM bzw. Conceptual Museum als Sammlung computergenerierter (digital-born) Exponate (Lorente&Kanellos 2010,
S. 213)

Studien, die den positiven Effekt der Einbindung virtueller Museen im Lehrprozess belegen:

— an allgemeinbildenden Schulen: Soroko 2022; Guler&Cengiz 2023

— an Hochschulen: D'Alba 2012; Caliskan et al. 2016; Bidyuk et al. 2021
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Zur Implementierung virtueller Museen in GROW

Strategien virtueller Museen mit Beispielen: Website (Z.B. Materialita
/der Migration)
Virtuelles Museum als Sammlung der Modellen ]
bzw. Abbildungen physischer Objekte ——|VR-Model (Z.B. The
Kremer Museum)

Virtuelles Museum als

unikaler digitaler Raum | ~_|Virtuelles Museum als Sammlung der digital- Website (Z.B. Digital Art
born Objekte Museum DAM)
VR-Model (Z.B. Digital
Virtuelles Museum als Website GUber Exponaten des Pierrot Museum)

physischen Museums (Z.B. MK&G Sammlung Online)

Virtuelles Museum als Virtuelles Museum als 360-Grad-Aufnahme des
Digitalisat eines /physischen Museums (Z.B. DSM Digital)
physischen Museums

Pad mit Links

Virtuelles Museum als computergeneriertes 3D-
Modell des physischen Museums (Z.B. Zeitreise. Das
Stadel Museum im 19. Jahrhundert)
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https://materialitaet-migration.de/
https://materialitaet-migration.de/
https://www.thekremercollection.com/the-kremer-museum/
https://www.thekremercollection.com/the-kremer-museum/
https://sammlungonline.mkg-hamburg.de/
https://www.dsm.museum/museum/virtueller-rundgang
https://zeitreise.staedelmuseum.de/
https://zeitreise.staedelmuseum.de/
https://dam.org/museum/
https://dam.org/museum/
https://digitalpierrotmuseum.com/
https://digitalpierrotmuseum.com/

Zur Implementierung virtueller Museen in GROW

Partizipation in der Museumspadagogik:

,Elne partizipative Kulturinstitution definiere ich als einen Ort, an dem Besucher Inhalte miteinander schaffen, teilen und sich
darliber miteinander vernetzen konnen”, (Simon 2012, S. 96)

— Partizipation im Forschenden Lernen = Mitgestaltung des Lernprozesses
— Partizipation in der Museumspadagogik = Mitgestaltung der Institution

Partizipation, wie sie in der Museumspadagogik verstanden wird, ist nicht unbedingt
notwendig fur partizipatives Forschendes Lernen in einem virtuellen Museum
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Zur Implementierung virtueller Museen in GROW

Grundsatzlich konnen Studierende entweder Museumsobjekte in einem virtuellen Museum
oder das virtuelle Museum selbst erforschen

Formate forschendes Lernen in virtuellen Museen im Rahmen vom Lehrforschungsprojekt ,,GROW*:

— Erforschung der Objekte in einem virtuellen Museum: Studierende der Geschichtswissenschaft, Kunstgeschichte, Archaologie,
Kulturwissenschaft, Volkskunde, Anthropologie, Biologie, Geowissenschaften etc.

— Erforschung eines virtuellen Museums aus kuratorischer Sicht: Designstudierende sowie Studierende der Museologie,
Museumspadagogik, Erziehungswissenschaft, Medienwissenschaft etc.

— Erforschung eines virtuellen Museums aus digitaltechnischer Perspektive: Informatikstudierende, Designstudierende etc.
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Zur Implementierung virtueller Museen in GROW

Schlusselelement 1: Von der Lehrkraft begleiteter Besuch des virtuellen Museums, der mit didaktischem Material vor dem
Eintauchen in die virtuelle Realitat unterstutzt wird und die Moglichkeit zur Reflexion nach dem Auftauchen aus der virtuellen

Realitat beinhaltet.

Schlusselelement 2: (Technische) Moglichkelt fur Studierende, ins virtuelle Museum im Rahmen vom selbststandigen
Arbeiten zurtickzukehren.

Voraussetzungen:
— Digital literacy der Lehrkrafte und Studierende
— PCs, Laptops, Tablets oder VR-Headsets, idealerweise mind. 1 pro Person

— Stabiles Highspeed-Internet

— Ausreichende Zeit (abhangig von den Zielen und der Struktur des begleiteten Besuchs sowie von der Grofse und Struktur
des virtuellen Museums, aber die reine Zeit im virtuellen Raum sollte nicht weniger als 1 akademische Stunde betragen)
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Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!
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