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Abstract The article presents two pilot projects developed at the department of Clas­
sical Archaeology at Justus Liebig University Giessen, in which digital teaching and 
mediation formats were designed and implemented together with students using ob­
jects from the Antiquities Collection as examples. While an e-learning-based serious 
game format was developed in the first project, the second project focused on the 
design of a technically more advanced VR experience space. The article sheds light on 
the didactic concepts and the development process of these teaching projects. Digital 
teaching formats can not only enhance the visitor experience in a meaningful way 
and increase the attractiveness of a course but also allow students to acquire valuable 
didactic and technical skills for the digital communication of cultural heritage.

Zusammenfassung Der folgende Beitrag stellt zwei Pilotprojekte vor, die am Lehr­
stuhl für Klassische Archäologie der Justus-Liebig-Universität Gießen entwickelt und 
in denen mit Studierenden am Beispiel von Objekten der Antikensammlung digitale 
Lehr- und Vermittlungsformate konzipiert und realisiert wurden. Während im ersten 
Projekt ein E-Learning-basiertes Serious Game-Format entwickelt wurde, lag der Fokus 
des Zweiten auf der Konzeption eines technisch anspruchsvollen VR-Erlebnisraums. 
Der Beitrag beleuchtet die didaktischen Konzepte und den Entwicklungsprozess dieser 
Lehrprojekte. So können digitale Lehrformate nicht nur das Besuchererlebnis im Mu­
seum sinnvoll erweitern und die Attraktivität des Studienangebots erhöhen, sondern 
vermitteln den Studierenden wertvolle didaktische und technische Kompetenzen für 
die digitale Kulturgutvermittlung.
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Digitale Tools und Interaktionstechnologien in universitärer 
Lehre und Museum

Digitale Interaktionstechnologien spielen in der Wissensvermittlung im musealen Be­
reich zunehmend eine Rolle. Besonders in kunstwissenschaftlichen und archäologi­
schen Sammlungen gibt es vermehrt Projekte und Studien (s. u. a. Pujol et al. 2014; 
Roussou et al. 2015; Civantos et al. 2016; Dal Falco – Vassos 2017). Das Spektrum 
reicht von E-learning-Angeboten über digitale Lerntools, die komplexe wissenschaft­
liche Inhalte interaktiv aufarbeiten und spielerisch vermitteln, zu immersiven Erleb­
nisszenarien in Virtual Reality (VR). Auch in der universitären Lehre werden digitale 
Tools und Programme vermehrt eingesetzt – dabei steht neben der Anwendung vor 
allem die Entwicklung und Konzeption im Fokus.

Digitale Angebote sind weder reiner Selbstzweck noch bloße Übertragung analo­
ger Formate in den digitalen Raum oder sollen gar die Auseinandersetzung mit dem 
originalen Objekt ersetzen – sie können, richtig angewendet und implementiert, 
eine gewinnbringende Ergänzung der musealen Präsentation ebenso wie in Lehr­
kontexten sein.

Im Gegensatz zu traditionellen Vermittlungsstrategien, in denen vorgegebenes 
Wissen durch Nutzer*innen in der Regel passiv konsumiert wird, aktivieren digitale 
Lernszenarien mit Hilfe von Game-based Learning, Serious Games-Elementen sowie 
digitalem Storytelling, Nutzer*innen unterschiedlicher Altersstufen, Interessen und 
Vorkenntnissen, sich Wissen über ihnen unbekannte Objekte und komplexe The­
men spielerisch selbst zu erschließen. Durch das aktive, partizipatorische Lernen 
können Inhalte leichter vermittelt und nachhaltig verfestigt werden. Daher ist ein 
solcher Ansatz gerade auch für die akademische Lehre interessant und potenziell 
gewinnbringend. 

Im Folgenden sollen die Vorteile und Chancen, aber auch die Herausforderungen 
digitaler Interaktionstechnologien in Lehre und Museum anhand von zwei aktuel­
len Fallbeispielen der Professur für Klassische Archäologie und der Antikensamm­
lung der Justus-Liebig-Universität Gießen vorgestellt werden, die zwischen 2021 
und 2024 entstanden sind. Die Projekte, die gemeinsam mit Studierenden und ver­
schiedenen Projektpartner*innen realisiert wurden, haben ähnliche Zielrichtungen, 
aber verwenden jeweils andere digitale Tools und unterscheiden sich dadurch in 
ihrem Entwicklungsprozess deutlich voneinander. Sie bauen in ihrer Entstehung 
aufeinander auf und zeigen zugleich den projekteigenen Erfahrungsfortschritt in 
der Konzeption digitaler Lehrprojekte und der Implementierung digitaler Anwen­
dungen in Lehre und Museum.
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Ausgangslage. Infrastruktur, Vorerfahrungen und Assets:  
die Schwerpunkte der Klassischen Archäologie in Gießen  
und die Antikensammlung der JLU

Im Fokus der im Folgenden näher vorgestellten Projekte stehen archäologische 
Artefakte aus dem Bestand der Antikensammlung der Justus-Liebig-Universität 
Gießen. Die traditionsreiche Sammlung (Recke 2000; Stark 2019), deren Grundstock 
sich mit der Münzsammlung bis ins frühe 18. Jahrhundert zurückverfolgen lässt, 
umfasst rund 7.000 Objekte aus dem gesamten Mittelmeerraum, von der Bronzezeit 
bis in die römische Zeit, darunter Münzen, Keramik, Terrakotten, Statuetten und 
ein kleines Konvolut an Gipsabgüssen (der Großteil der einst umfangreichen Gips­
abguss-Sammlung wurde im Zweiten Weltkrieg zerstört). Seit 1987 ist ein reprä­
sentativer Teil der Sammlung im Museum für Gießen im Stadtzentrum in Gießen 
ausgestellt und damit zu den regulären Öffnungszeiten des Museums öffentlich zu­
gänglich. Durch diese Position an der Schnittstelle zwischen akademischer Lehr- 
und Forschungssammlung und öffentlichem Museum wird die Antikensammlung 
von ganz unterschiedlichen Zielgruppen frequentiert – von Studierenden und For­
schenden, aber auch von einer heterogenen Gruppe an Museumsbesucher*innen 
verschiedener Altersstufen, mit unterschiedlichen Vorkenntnissen und Interessen. 
Schwerpunkte in der Sammlungsarbeit sind daher neben der objektbezogenen, 
archäologisch-methodischen Lehre besonders die Wissenschaftskommunikation 
und die Museumsdidaktik. Regelmäßig sind die Sammlungsobjekte Bestandteil 
praxisorientierter Lehrformate: Studierende lernen dabei nicht nur den korrekten 
konservatorischen Umgang und die wissenschaftliche Analyse der Objekte, sondern 
auch, diese für Museumsbesucher*innen anschaulich aufzubereiten und zu präsen­
tieren. In der Vorbereitung der in der Regel zweimal im Jahr stattfindenden Sonder­
ausstellungen sind die Studierenden in alle Schritte, von der Konzeption bis zur 
Realisierung der Ausstellung und der Presse- und Öffentlichkeitsarbeit, involviert. 
Das Lehrveranstaltungsportfolio der Professur für Klassische Archäologie in Gießen 
umfasst u. a. praxisorientierte didaktische Lehrformate, die dezidiert interdisziplinär 
ausgerichtet sind und einen methodischen Austausch über die Fächergrenzen hin­
weg ermöglichen. 

Digitale Kulturpraktiken und ihr Einsatz im Museumsbereich sind ein weiterer 
Schwerpunkt der Professur für Klassische Archäologie an der Justus-Liebig-Universität. 
Die Antikensammlung nimmt im Kontext des seit 2018 bestehenden Living Lab, einer 
Plattform für die Entwicklung und Unterstützung von computergestützten Aktivitäten 
in den historischen Bild- und Objektwissenschaften, die Rolle eines „Experimental
labors“ für neue digitale Vermittlungstechniken ein. In den vergangenen Jahren wurde 
damit begonnen, photogrammetrisch 3D-Digitalisate von ausgewählten Objekten zu 
erstellen, die als 3D-Drucke für Museumsinteraktionen genutzt werden. So werden 



Michaela Stark40

etwa konservatorisch besonders sensible Objekte in Form von 3D-Replikaten in der 
Dauerausstellung gezeigt. 3D-Drucke von ausgewählten Antikensammlungsobjekten 
sind außerdem als „Hands-on-Objekte“ Teil von thematischen Museumskoffern, die im 
Schulunterricht für unterschiedliche Klassenstufen eingesetzt werden können.1

Fallbeispiele: Die Projekte
Vor dieser Ausgangslage sind zwischen 2021 und 2024 zwei digitale Lehrprojekte rea­
lisiert worden, deren Entstehungsprozess und didaktische Komponenten im Folgen­
den vorgestellt werden. Im Anschluss sollen, auf Grundlage der in beiden Projekten 
gesammelten Erfahrungswerte, die Herausforderungen, aber auch die Chancen und 
der didaktische Mehrwert reflektiert werden, den Konzeption und Einsatz digitaler 
Lerntools in der akademischen Lehre und im Museum bieten.

Fallbeispiel 1 
Diagnoptico – Panofsky meets Experience- and Interaction Design
Projekt-Laufzeit: Juli 2021–Juni 2022
Gefördert durch: HessenHub – Netzwerk digitale Hochschullehre Hessen2

Beratende Unterstützung durch: LevelUp: Data Literacy and Serious Game3

Projektleitung: Dr. Michaela Stark, Dr. Claudia Schmieder
Technische Koordination: Ekkehart Breuker M.A
Studentische Hilfskraft: Johanna Schmidt
Lehrveranstaltung: WS 2021/22; Übung: AfK-Nr.: 171; Projekt Diagnoptico – 
Panofsky meets Experience- and Interaction Design (Vorbereitung einer virtuellen Aus­
stellung in der Antikensammlung); Dr. M. Stark, Dr. C. Schmieder
Release-to-Market: digitale Ausstellungseröffnung am 15. Mai 2022
Weiterführende Informationen zu den Projekten siehe Fußnote.4

Das von Juli 2021 bis Juni 2022 durch HessenHub, das Netzwerk digitale Hochschullehre 
Hessen, geförderte Projekt Diagnoptico – Panofsky meets Experience- and Interaction 
Design (Abb. 1) ist ein digitaler Beschreibungstrainer, der mit Hilfe interaktiver Lern­
spiel-Szenarien die Beschreibungs- und Analysekompetenz trainiert. Nutzer*innen 
werden dabei am PC oder auf einem mobilen Endgerät spielerisch durch ein inter­
aktives Erlebnis-Szenario geführt, in dem sie sich ein ihnen unbekanntes Objekt und 

1	 https://www.uni-giessen.de/de/fbz/fb04/institute/altertum/klassarch/einrichtungen/antikensammlung/
museumskoffer [zugegriffen am 10.02.2025].
2	 https://www.uni-giessen.de/de/fbz/zentren/hd/projekte/hessenhub [zugegriffen am 10.02.2025].
3	 https://www.uni-giessen.de/de/fbz/zentren/hd/projekte/levelup [zugegriffen am 10.02.2025].
4	 https://ilias.uni-giessen.de/goto.php?target=cat_284485&client_id=JLUG [zugegriffen am 
10.02.2025].

https://www.uni-giessen.de/de/fbz/fb04/institute/altertum/klassarch/einrichtungen/antikensammlung/museumskoffer
https://www.uni-giessen.de/de/fbz/fb04/institute/altertum/klassarch/einrichtungen/antikensammlung/museumskoffer
https://www.uni-giessen.de/de/fbz/zentren/hd/projekte/hessenhub
https://www.uni-giessen.de/de/fbz/zentren/hd/projekte/levelup
https://ilias.uni-giessen.de/goto.php?target=cat_284485&client_id=JLUG
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dessen spezifische Eigenschaften Schritt für Schritt erschließen können. Im Zentrum 
der insgesamt sieben Lernspiele steht jeweils ein Fokusobjekt aus dem Bestand der 
Antikensammlung. Zielgruppe für diesen Beschreibungstrainer sind sowohl Muse­
umsbesucher*innen als auch Studierende. In den einzelnen Lernszenarien können 
sich Nutzer*innen alle wesentlichen Eigenschaften des Fokusobjekts in aufeinander 
aufbauenden Analyseschritten selbständig erschließen: Eingebettet in übersichtli­
che, spielerische Sequenzen werden alle relevanten Aspekte beleuchtet – von Form, 
Größe, Material, Farbe und Bemalung sowie Herstellungstechnik bis hin zu ikonogra­
phischen Überlegungen und der Frage nach dem ursprünglichen kulturhistorischen 
Kontext, in dem das Objekt genutzt wurde. Die Nutzer*innen werden dabei durch Fra­
gen und Rätsel animiert, das Objekt genau zu betrachten, eigene Beobachtungen zu 
reflektieren und so das Artefakt in all seinen Eigenschaften zu entschlüsseln. Direktes 
Feedback und Zusatzinformationen geben dabei Hilfestellung und unterstützen den 
Lernprozess.

Die Grundlage der methodischen Beschreibung, Analyse und Interpretation von 
Objekten bildet das dreistufige Diagnosemodell des Kunsthistorikers Erwin Panofsky 
(1892–1968) (Panofsky 1932), in dem die optisch-visuellen Eigenschaften von 

Abb. 1: Plakat Projekt Diagnoptico 

(Layout/Design: J. Schmidt).
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Objekten mit Blick auf ihren Phänomensinn (Was ist dargestellt?), ihren Bedeutungs­
sinn (Wie ist es dargestellt?) und ihren Dokumentsinn (Warum ist es so dargestellt?) 
beschrieben und interpretiert werden.

Das Beherrschen der Methodik der bildwissenschaftlichen Objektanalyse ist eine zen­
trale Schlüsselqualifikation für Studierende der Kunst- und Bildwissenschaften und bie­
tet sich mit dem Fokus auf Objekte sowie ihre optisch-visuellen Eigenschaften darüber 
hinaus ebenso für die Anwendung in anderen objekt- und materialwissenschaftlichen 
Fächern an, wie z. B. in der Medizin oder in naturwissenschaftlichen Disziplinen. Im 
Einsatz in universitären Lehrkontexten gibt Diagnoptico Studierenden die Möglichkeit, 
ergänzend zu anderen Studienelementen, die Analysefähigkeiten selbständig und im ei­
genem Lerntempo, aber dennoch in einem systematischen Rahmen zu trainieren, denn 
das Programm bietet alle relevanten Korrektive wie Feedback-Elemente für einen pro­
fessionellen Selbstlernprozess. Die digitale Infrastruktur und die Projektportfolios wur­
den im Wintersemester 2021/22 im Rahmen einer interdisziplinären Lehrveranstaltung 
gemeinsam mit Studierenden der Klassischen Archäologie und der Nachbardisziplinen 
entwickelt. Eine wesentliche Vorgabe für die Erstellung der digitalen Projektportfolios 
war, dass die Studierenden in der Konzeptions- und Entwicklungsphase zwar didak­
tisch angeleitet und betreut wurden, sie ihre Projekte aber anschließend weitgehend frei 
gestalten und selbständig realisieren konnten. Um dies zu gewährleisten, musste zum 
einen die verwendete Software leicht zu erlernen und barrierefrei sowie ortsunabhängig 
mit dem eigenen PC oder Laptop nutzbar sein; zum anderen mussten die Projekte und 
verschriftlichten Konzeptportfolios so angelegt sein, dass sie mit den Prüfungsvorgaben 
der entsprechenden Studienmodule kompatibel waren. Auch mit Blick auf die späteren 
Endnutzer*innen der Produkte musste sich ein barrierefreier Zugriff mit eigenen End­
geräten und auf unterschiedlichen Betriebssystemen realisieren lassen.

Zu Projektbeginn konnte auf didaktischen Vorerfahrungen aufgebaut werden: Pro­
fessor Dr. Katharina Lorenz’ Studien zu Implikationen digitaler Technologien in musea­
len Kontexten (Civantos et al. 2016) flossen bereits im Wintersemester 2020/21 in eine 
gemeinsame Lehrveranstaltung zu digitalen Vermittlungsstrategien (mit niederschwel­
ligen Tools wie Microsoft Sway) ein. Auf Empfehlung des Teams von HessenHub ent­
schied sich das Team, für das aktuelle Projekt die E-learning- und Screencast-Software 
ActivePresenter (Breuker 2022) zu nutzen. Diese Software bot sich aufgrund mehrerer 
Faktoren für das Projekt an: Im Projektteam waren bereits Vorerfahrungen und Exper­
tise in der Anwendung vorhanden, so dass sich die technische Einweisung und Schu­
lung der Studierenden zügig und relativ unkompliziert realisieren ließ. Aufgrund der 
heterogenen technischen Vorkenntnisse der Seminarteilnehmer*innen war es zudem 
notwendig, ein (in den Grundfunktionen) einfach zu erlernendes, intuitives Programm 
zu wählen, das ein breites Spektrum an Vorlagen für Interaktionsformate (Rätsel, Quiz­
fragen etc.) bietet. Die Software erlaubt das Einbinden von Bildern, Video- oder Audio­
dateien. Da die wesentlichen Funktionen des Programms auch in der Freeware-Version 
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nutzbar sind, konnten die Studierenden an den eigenen Notebooks autark an ihren Pro­
jekten arbeiten. Ein weiterer wichtiger Vorteil der Software ist die Möglichkeit, die fer­
tigen Projektportfolios in HTML zu exportieren und anschließend in die Projektwebsite 
einzubinden, von wo aus die Nutzer*innen mittels unterschiedlicher Geräte und unter­
schiedlicher Betriebssysteme auf die Inhalte zugreifen können.

Die Studierenden erstellten nicht nur als Content Creators Lernmodule für Museums­
besucher*innen, sie waren innerhalb des Lehrkonzepts zugleich auch Adressat*innen: 
In der Anwendung erwarben sie neben Software- und Medienkompetenzen auch ver­
tiefte archäologisch-methodische und museumsdidaktische Kenntnisse. Sie wählten mit 
Hilfe einer von ihnen kreierten Persona eine geeignete Zielgruppe für ihre Interaktion 
aus und entwickelten anschließend, anhand eines Objekts ihrer Wahl aus der Antiken­
sammlung, eine auf die Zielgruppe und deren Bedarfe zugeschnittene digitale Lernse­
quenz, die das Objekt Schritt für Schritt in all seinen Facetten zu entschlüsseln hilft. 
Dabei mussten sie das Objekt vorab nach der archäologischen Methodik selbst wissen­
schaftlich analysieren und aufarbeiten. Anschließend entwarfen sie ein geeignetes Rah­
mennarrativ, das den erzählerischen roten Faden durch die Sequenzen bilden sollte. Die 
Studierenden entwickelten ein inhaltliches Gerüst für die einzelnen Interaktionsschritte 
und erstellten dafür Bild- und Audiomaterialien, sowie interaktive Inhalte in Form von 
Rätseln, Multiple-Choice Fragen und Quizzen, die die Nutzer*innen nach dem Prinzip 
des sog. scaffolding spielerisch durch die einzelnen Analyseschritte führen. Dieser kom­
plexe mehrstufige Entwicklungsprozess wurde in Gruppenarbeit und im Rahmen von 
Pitches im Team jeweils auf seine Funktionalität getestet, während die inhaltliche Ent­
wicklung durch die Dozierenden engmaschig betreut wurde. 

Abb. 2: Diagnoptico: Screenshot aus dem Muster-Portfolio Sirene (Ersteller: E. Breuker).
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Im Frühjahr 2022 erfolgte zum Internationalen Museumstag der Release-to-Market 
der Projektportfolios: In der Antikensammlung wurden diese im Rahmen einer digi­
talen Ausstellungseröffnung einem größeren Museumspublikum vorgestellt und zu­
gleich einem ersten Praxistest unterzogen. Im Rahmen des Seminars entstanden als 
Endprodukt insgesamt sieben Lernsequenzen inklusive eines Prototyps, der auch dazu 
diente, den Studierenden die Funktionen der gewählten Software zu veranschaulichen 
(Abb. 2). Die Projekte richten sich an unterschiedliche Alters- und Interessensgrup­
pen, was sich auch in Umfang und Komplexität der Portfolios spiegelt, die von kur­
zen Adventure-Formaten über selbstgestaltete interaktive Comics bis hin zu komplexen 
Escape-Room-Formaten reichen. Die Projekte sind an der Justus-Liebig-Universität über 
die Lernplattform Ilias barrierefrei abrufbar und wurden auch im Museum über einen 
QR-Code direkt neben den originalen Exponaten bereitgestellt, so dass eine sinnvolle 
Ergänzung des Museumsbesuchs via Blended Learning gewährleistet ist. 

Fallbeispiel 2
Museum 3D – Ein virtueller Ausstellungsraum als DigiLab für Museen und Lehre
Projekt-Laufzeit: Januar–Dezember 2023
Gefördert durch: HessenHub – Netzwerk digitale Hochschullehre Hessen 5

Projektleitung: Dr. Michaela Stark, Dr. Claudia Schmieder
Studentische Hilfskraft: Tobias Jung (Gestaltung 3D-Modelle der Gebäude, Raum­
umgebungen in Maya)
In Kooperation mit: Lab for Innovative Teaching 6 (Verbundprojekt NIDIT – Network for 
Impactful Digital Teaching Skills 7); Maraike Büst (Leitung); Eva Dabrowski (Koordination)
Hilfskräfte: Noah Stürtz, Joshua Stürtz, Luisa Träger (3D-Design, Implementierung)
Lehrveranstaltung: SoSe 2023; Übung: Zum Greifen nah – virtuelles Storytelling in 
der Antikensammlung 2.0 ; Dr. M. Stark, Dr. C. Schmieder
Release-to-Market: Projektvorstellung des Prototyps am 22. Oktober 2023
Release Desktop-Version: Februar 2024
Download-Link zur Desktop-Version siehe Fußnote.8

Aufbauend auf den didaktischen und konzeptionellen Erfahrungswerten von Diagnop-
tico ging das im darauffolgenden Jahr begonnene Folgeprojekt (Abb. 3) einen Schritt 
weiter und wagte sich an die Gestaltung eines immersiven Erlebnisszenarios in VR. 
Der Einsatz von VR-Technologie bietet gerade im musealen Kontext viele Vorteile: eine 

5	 https://www.uni-giessen.de/de/fbz/zentren/hd/projekte/hessenhub [zugegriffen am 10.02.2025].
6	 https://www.uni-giessen.de/en/study/teaching/projects/nidit/goals_eng/lab [zugegriffen am 10.02.2025].
7	 https://www.uni-giessen.de/de/studium/lehre/projekte/nidit/index [zugegriffen am 10.02.2025].
8	 https://jlubox.uni-giessen.de/getlink/fi9Xb9FT7scMnbsMV7CXanqw/3D_Museum_FINAL.zip [zu­
gegriffen am 10.02.2025].

https://www.uni-giessen.de/de/fbz/zentren/hd/projekte/hessenhub
https://www.uni-giessen.de/en/study/teaching/projects/nidit/goals_eng/lab
https://www.uni-giessen.de/de/studium/lehre/projekte/nidit/index
https://jlubox.uni-giessen.de/getlink/fi9Xb9FT7scMnbsMV7CXanqw/3D_Museum_FINAL.zip
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virtuelle Lernumgebung schafft ideale Voraussetzungen, sich auf verschiedenen Ebe­
nen mit Objekten auseinanderzusetzen. Nutzer*innen können in der virtuellen Welt 
Artefakte, die aus konservatorischen Gründen eine besondere Handhabung erfordern 
und normalerweise, sicher hinter Vitrinenglas verwahrt, nur statisch betrachtet werden 
können, im digitalen Raum von allen Seiten begutachten, analysieren und spielerisch 
mit ihnen interagieren. Zugleich bietet die virtuelle Aufbereitung von Artefakten die 
Möglichkeit, verschiedene Objektgattungen einander gegenüberzustellen und in einem 
direkten Vergleich zu untersuchen. Somit ist wiederum eine sinnvolle Unterstützung 
des Erlernens der wesentlichen methodischen Analysekompetenz gegeben.

Ziel des Projektes war es, gemeinsam mit Studierenden eine virtuelle Ausstel­
lungsumgebung zu konzipieren, die als Experimental-Labor zur Schulung im Um­
gang mit Objekten, zu methodenorientierten und interdisziplinären Lehrformaten 
sowie für die Gestaltung von studentischen Sonderausstellungen genutzt werden 
kann. In diesen virtuellen Ausstellungsraum sollten Objekte aus der Antikensamm­
lung als 3D-Modelle eingebunden werden, die den Kern von interaktiven Lernszena­
rien bildeten.

Abb. 3: Plakat Projekt Museum 3D 

(Layout/Design: M. Stark).
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Abb. 4: 3D-Digitalisat Titus-Büste (Gipsabguss); erstellt in Meshroom (Ersteller: N. und J. Stürtz).

Das Projekt, das wieder durch HessenHub gefördert wurde, war, wie auch Diagnoptico, 
an eine interdisziplinär ausgerichtete Lehrveranstaltung gekoppelt. Aufgrund der nun 
deutlich herausfordernderen technischen Rahmenbedingungen erhielten wir außer­
dem Unterstützung durch das Team des Lab for Innovative Teaching des Verbundpro­
jekts NIDIT (Network for Impactful Digital International Teaching Skills), das sowohl 
beim Ankauf der notwenigen Geräte als auch bei der Schulung der Studierenden, der 
technischen Umsetzung und dem späteren Release-to-Market unterstützte.

Im Rahmen der begleitenden Lehrveranstaltung Zum Greifen nah – virtuelles 
Storytelling in der Antikensammlung 2.0 (Dr. M. Stark – Dr. C. Schmieder) im Som­
mersemester 2023 wählten die Studierenden ein Objekt aus der Antikensammlung 
für ihre digitale Interaktion aus. Mit Hilfe der Photogrammmetrie und der Software 
Meshroom generierten sie anschließend unter Anleitung des Teams des Lab for Inno-
vative Teaching ein 3D-Digitalisat ihres Sammlungsobjekts (Abb. 4).

Die Fokusobjekte wurden im nächsten Schritt von den Studierenden wissenschaft­
lich analysiert und aufgearbeitet. Anschließend entwickelten sie ein auf die von ihnen 
selbst definierte Zielgruppe abgestimmtes Konzept für die digitale Interaktion. Die 
Herausforderung bestand diesmal darin, die gewählten Interaktionsformen auf die 
besonderen Anforderungen einer Rezeption des Objekts im virtuellen Raum anzu­
passen. Auch musste mit Blick auf die komplexeren technischen Voraussetzungen 
ein einheitlicher konzeptueller Rahmen für die Projekte gefunden werden. So war 
ein wesentlicher Entwicklungsschritt die Gestaltung der Ausstellungsumgebung in 
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Gruppenarbeit, zunächst analog auf dem Papier. Diese musste sehr gründlich und gut 
durchdacht erfolgen, um in der späteren Umsetzung technische Probleme zu vermei­
den und Anpassungsbedarfe zu minimieren. Dies war neben dem hohen technischen 
Aufwand auch dem engen zeitlichen Rahmen geschuldet, der durch die Projektlauf­
zeit vorgegeben war. Nach dem Design des Ausstellungsraums mit drei „Themenwel­
ten“, in die jeweils unterschiedliche Exponate integriert werden sollten, arbeiteten 
die Studierenden im Austausch in der Gruppe und betreut durch die Dozierenden 
ihre Einzelinteraktionen in Konzeptpapieren aus. Aufgrund der technischen Rah­
menbedingungen waren die Studierenden diesmal deutlich weniger frei in der Ge­
staltung ihrer Portfolios. Die (zunächst teils technisch sehr ambitionierten) Projekte 
mussten in mehreren Phasen angepasst und umstrukturiert werden. Bereits in der 
Anfangsphase war eine enge Kooperation mit dem technischen Designteam erfor­
derlich, um potenzielle Probleme frühzeitig zu minimieren und Frustrationen sei­
tens der Studierenden vorzubeugen. Das Raumszenario in Gestalt von drei virtuellen 
Baukomplexen – ein griechischer Tempel, ein römisches Wohnhaus und ein Grab­
bau – wurde durch Tobias Jung in der 3D-Visualisierungs- und Animationssoftware 
Maya erstellt und anschließend in die Grafik-Engine Unreal Engine implementiert 
(Abb. 5). Im nächsten Schritt entwarfen die Studierenden die Drehbücher für ihre Ob­
jektinteraktionen und stellten für die einzelnen Interaktionssequenzen Texte, Quiz­
fragen, Bildmaterialien und Audio-Aufnahmen zusammen, die anschließend Schritt 
für Schritt in die virtuelle Umgebung übertragen wurden. Die Vielzahl unterschied­
licher Interaktionsformen – Bilder, Texte und Audiodateien – mit den besonderen 

Abb. 5: Museum 3D: Blick in das römische Wohnhaus (Desktop-Variante). (Viewport Unreal Engine; 

3D-Visualisierung: T. Jung).
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Gegebenheiten einer VR-Anwendung kompatibel zu machen, stellte sich als beson­
ders große Herausforderung heraus. Um zu große Abstriche an den studentischen 
Projekten zu vermeiden und mit Blick auf die Nutzbarkeit des Programms für eine 
möglichst große Zielgruppe, entschied sich das Projektteam dafür, parallel zur VR-
Version auch eine Desktop-Version des Programms zu realisieren. Der erste Release 
des Prototyps der VR-Version von Museum 3D (optimiert für Pico-VR-Sets (Pico 2 
und 4)) fand am 22. Oktober 2023 in der Antikensammlung statt. Nach einer Vor­
stellung des Projekts und einer technischen Einweisung durch das Team konnte eine 
große Gruppe an Besucher*innen den Prototyp testen und anschließend ein Feedback 
abgeben. Auf Basis dieser Evaluierung wurde die VR-Version in mehreren Durchläu­
fen weiter optimiert und wird seit Frühjahr 2024 in Workshops für kleine Gruppen in 
der Antikensammlung eingesetzt. Die Desktop-Version wurde nach Projektende eben­
falls optimiert und ist seit Februar 2024 zum Download9 verfügbar. 

Herausforderungen
Die Erstellung digitaler Interaktionsformate im Rahmen von Lehrveranstaltungen 
brachte in der Rückschau einige Herausforderungen mit sich. Zum einen mussten die 
studentischen Projektvorhaben mit Blick auf vorgegebene Prüfungsformen sorgfältig 
gewählt und auf die entsprechenden Modulvorgaben abgestimmt werden. Neben dem 
digitalen Projekt als „realem Produkt“ wählte das Projektteam den Weg eines ver­
schriftlichten Konzeptportfolios als bewertbare Prüfungsleistung. 

Da die Studierenden (soweit möglich) in alle Prozesse mit eingebunden sein 
sollten – von der Ideen- und Konzeptentwicklung über die Generierung digitaler 
Daten (Bilder, Audio und Video) bis zur inhaltlichen Umsetzung der digitalen Port­
folios – war ein klar strukturierter Zeitplan notwendig, um den Projekterfolg zu ge­
währleisten. Problemfelder mussten in der Betreuung frühzeitig identifiziert und der 
Gestaltungsprozess der studentischen Portfolios engmaschig betreut werden. Hetero­
gene technische Vorkenntnisse der Teilnehmer*innen mussten dabei ebenso berück­
sichtigt werden wie zu ambitionierte Projektpläne, die den Zeitrahmen gesprengt 
hätten. Zugleich mussten in der Planung des begleitenden Seminars die Inhalte didak­
tisch so aufeinander abgestimmt sein, dass unterschiedliche Themenfelder, technische 
Schulungen und der Wechsel zwischen Eigen- und Gruppenarbeit gleichermaßen 
Raum fanden und die Motivation der Studierenden dauerhaft erhalten blieb. Eine aus­
reichende Zeitspanne für die umfassende inhaltliche und technische Redaktion der 
Projekte war unabdingbar. Im Falle des technisch aufwendigen VR-Projekts konnten 
die Studierenden über die 3D-Digitalisierung, Konzeptentwicklung und inhaltliche 
Gestaltung ihrer Projekte hinaus deutlich weniger in die einzelnen Arbeitsschritte zur 

9	 https://jlubox.uni-giessen.de/getlink/fi9Xb9FT7scMnbsMV7CXanqw/3D_Museum_FINAL.zip  
[zugegriffen am 17.03.2025].

https://jlubox.uni-giessen.de/getlink/fi9Xb9FT7scMnbsMV7CXanqw/3D_Museum_FINAL.zip
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Implementierung involviert werden als im Falle des E-learning-Formats Diagnoptico, 
das viel eigenständige Projektarbeit ermöglichte. Der immense technische Aufwand 
spiegelt sich im Projekt Museum 3D in den verschiedenen Stufen vom ersten Pro­
totyp bis zum fertigen Endprodukt. Technischer Support, Wartung, Updates, das 
Eliminieren von Bugs und die Optimierung der Inhalte auf Grundlage von Nutzer*in­
nenfeedback waren hier ein sehr arbeits- und zeitaufwendiger Prozess, auch über die 
eigentliche Projektlaufzeit hinaus. 

In der Konzeption der VR-Anwendung musste mit Blick auf die Nutzbarmachung 
für ein möglichst großes Publikum zudem eine Art Kosten-Nutzen-Rechnung erstellt 
werden: Da es sich um eine museale Interaktion handelt, bei der der spielerische 
Lerneffekt der entscheidende Mehrwehrt ist, entschied sich das Projektteam, bei der 
Auflösung der Modelle Abstriche zugunsten der Spielperformance (auch auf unter­
schiedlichen Endgeräten) in Kauf zu nehmen. 

Auch die Generierung, Implementierung und Verwaltung der erstellten digitalen 
Daten war ein nicht zu unterschätzender Faktor in beiden Projekten. Dabei sind vor­
handene Speicher- und Serverkapazitäten, ein planvolles Datenmanagement mit Da­
tenaufbereitung und -pflege ebenso wichtig wie im Vorfeld zu klärende Fragen zu 
Datenschutz und Bildrechten. Neben der notwendigen technischen Expertise im Pro­
jektteam mussten auch Geräte und Software zur Verfügung gestellt und die Pflege der 
Projektdaten mit Updates und Wartungen über die Projektlaufzeit hinaus gewährleis­
tet werden. 

Fazit: Der didaktische Mehrwehrt digitaler  
Interaktionstechnologien – Chancen und Perspektiven

Werden die im Zuge der vorgestellten Projekte gewonnenen Erfahrungswerte mit 
Blick auf die didaktischen Aspekte reflektiert, so lassen sich eine Reihe von Vorteilen 
und Chancen benennen – sowohl für den Einsatz digitaler Interaktionstechnologien 
in der Lehre und im Museum wie auch für die Konzeption digitaler Projekte gemein­
sam mit Studierenden.

Studierende und andere Zielgruppen als Nutzer*innen digitaler Interaktionen
Studienanfänger*innen können mit Hilfe begleitend eingesetzter digitaler Formate 
spielerisch im bildwissenschaftlich korrekten Sehen und in der Analyse von Arte­
fakten geschult werden. Besonders in den Basismodulen im ersten Studienjahr, in 
denen Studierende neben einer großen Menge fachlichen Grundwissens auch wissen­
schaftliche Arbeitsmethoden neu erlernen müssen, lässt sich so der Studieneinstieg 
erleichtern. Die Studierenden werden spielerisch an methodische Grundkompetenzen 
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herangeführt. Durch das eigenständige Erarbeiten von Inhalten wird zugleich das 
Wissen nachhaltiger vertieft. Der Einsatz digitaler Lehrformate kann die Attraktivität 
des Studienangebots erhöhen und bietet sich darüber hinaus für die Vernetzung mit 
anderen Fächern und Institutionen über interdisziplinäre Lehrformate an.

Museumsbesucher*innen kann durch die Aktivierung zur selbständigen und re­
flektierten Auseinandersetzung mit Objekten ein neuer Zugang zu Museumsexpona­
ten eröffnet werden. Digitale Angebote, die sowohl ortsunabhängig als auch z. B. via 
QR-Code direkt beim Objekt in der Vitrine abgerufen werden können, bereichern via 
Blended Learning bestehende museale Informationsangebote und Präsentationsfor­
men nachhaltig, ohne diese zu ersetzen. Die Formate sind variabel einsetzbar, etwa in 
Workshops oder bei Projekttagen in Schulen, und, dank der neu geschaffenen Infra­
struktur, auch erweiterbar. 

Studierende als Content Creators digitaler Interaktionen
In der Entwicklung und Umsetzung digitaler Angebote gewinnen Studierende fach­
liche und didaktische Kompetenzen, die für ihren universitären Werdegang und auch 
für spätere Berufsfelder nützlich sind. Neben einer vertieften Auseinandersetzung mit 
dem archäologischen Objekt und seinen spezifischen Eigenschaften sowie der Refle­
xion des eigenen Analyseprozesses, fördern das problembasierte, lösungsorientier­
te und praxisnahe Arbeiten sowie der Austausch in der Gruppe Teamwork und das 
Out-of-the-Box-Denken. In den verschiedenen Phasen des Designprozesses, dem ziel­
gruppenorientieren Arbeiten und der Vermittlung von Wissen mit Hilfe des digita­
len Storytellings erwerben sie Schlüsselkompetenzen für einen möglichen späteren 
Berufsweg im Bereich der Kulturgutvermittlung. Weitere Vorteile sind das Erlernen 
von technischen Kompetenzen und Softwarekenntnissen bzw. die Schulung von Me­
dienkompetenz. 

Insgesamt haben auch die Lehrenden in den beiden vorgestellten Projekten, die 
zwar vergleichbare inhaltliche und didaktische Zielsetzungen verfolgten, aber 
ganz unterschiedliche technische Dimensionen hatten – vom E-learning-basierten 
Serious Game-Format bis hin zum technisch deutlich aufwendigeren, immersiven 
VR-Szenario – wesentliche Erfahrungen gesammelt, die für zukünftige Projektvorha­
ben und auch für die Vernetzung und den Austausch mit unterschiedlichen Projekt­
partner*innen und Universitäten nutzbar gemacht werden können.
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