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Mithilfe der Virtual
Reality konnen Schiller
entfernte Orte und
vergangene Zeiten
erkunden. Die Technik
wird das Lernen
nachhaltig verandern

TEXT. CHARLOTTE HAUNHORST

AUF EINMAL schaut einem der Giraffatitan direkt ins Gesicht.
Freundlich guckt er mit seinen groflen braunen Augen, er ist
ja glicklicherweise auch ein Pflanzenfresser. Die kleinen, zap-
fenformigen Zahne sehen in seinem Mund trotzdem ein biss-
chen beunruhigend aus. So wie es generell beunruhigend ist,
wenn einem ein tiber 13 Meter hoher Dinosaurier auf einmal
nahekommt. Zum Gliick wendet der Giraffatitan sich ab und
reifit statt des eigenen Kopfs rohrend eines der Banner von der
Wand des Berliner Museums fiir Naturkunde. Lieber ein wenig
zur Seite gehen. Ist zwar Virtual Reality (VR), aber man weif§
ja nie so genau.

Das Video mit dem Giraffatitan aus dem Berliner Natur-
kundemuseum gibt es erst seit Mitte September dieses Jahres.
Trotzdem wurde es bereits tiber eine halbe Million Mal geklickt.
»Die Reaktionen auf die Virtual-Reality-Videos sind iiberwalti-
gend. Besonders der Film zu unserem Giraffatitan hat ein gro-
fBes, internationales Presseecho ausgeldst und eine tolle Reso-
nanz gefundeng, sagt Museumsleiter Professor Johannes Vogel.
Gemeinsam mit tiber 50 Partnern aus 16 Landern der Welt ist
das Naturkundemuseum Teil des Google-Arts-&-Culture-Pro-
gramms, das Geschichten und Sammlungen aus aller Welt in
aller Welt digital verflighar machen will. Alles, was man dafiir
braucht, ist ein Gerdt mit Internetzugang. Eine App gibt den
Uberblick dazu, welche Kulturorte bereits ins Programm aufge-
nommen wurden, alle Videos sind auf YouTube verfiigbar.
Das Berliner Naturkundemuseum kann man mittlerweile
virtuell in einem 360-Grad-Video besuchen: Was sonst hinter
Vitrinentiiren oder Absperrungen steht, erwacht online zu
neuem Leben — wie eben unter anderem der Giraffatitan. Wer
ein Google-Cardboard besitzt, kann die Videos sogar in 3-D
anschauen. Die einfache, mit zwei Linsen ausgestattete Papp-
brille gibt es im Netz zu kaufen.
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ENTDECKUNGSREISEN

Wer bist du denn? In einem eigens produzierten 3-D-Video
erwacht der machtige Giraffatitan zum Leben. Der Film
findet sich unter bit.ly/2eG7AMf

Den Museumsbesuch konnen und sollen solche Videos natiir-
lich nicht ersetzen. Sie sollen dazu anregen, sich die Exponate
auch einmal in der Realitdt anzuschauen, sagt Museumsleiter
Vogel. »Spielerisch gestaltete und visuell ansprechende VR-Videos
konnen eine junge, online-affine Zielgruppe ansprechen und
gleichzeitig fiir aktuelle naturkundliche Themen und Fragestel-
lungen sensibilisieren, wie beispielsweise Artenvielfalt und
Evolution. Als technisch kompetenter Ansprechpartner vernetzt
Google Arts & Culture das Museum mit Partnerinstitutionen auf
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3000 Tiere ganz nah: Die Biodiversitatswand im Naturkundemuseum Berlin Iasst sich jetzt in Virtual Reality erleben.

Hier: bit.ly/2eG9PPK

der ganzen Welt.« Das Programm 6ffnet und verbindet bedeu-
tende Orte und Museen — vom American Museum of Natural
History in New York bis zum Louvre in Paris oder den Pyrami-
den in Agypten. Wer auch online lieber im Land bleiben méchte,
fiir den 6ffnen das Senckenberg Naturmuseum in Frankfurt am
Main oder das Erlebnis-Bergwerk Velsen im Saarland ihre

» Die Kinder hangen an
ithren Telefonen. Warum
sollte man sie nicht zum

Lernen nutzen? «

Caroline Frey, Grundschullehrerin in Berlin

Pforten. Insgesamt gibt es in der »Expeditions-Bibliothek« von
Google rund 200 Exkursionen, mit denen Schiiler virtuelle Klas-
senreisen unternehmen kénnen. Die einen »wandern« entlang
der Chinesischen Mauer, die anderen »tauchen« am Great Bar-
rier Reef oder »fliegen« zum Mond. Aber auch Reisen in den
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menschlichen Korper sind méglich: Eine Google-»Expedition«
entfithrt sogar ins menschliche Herz.

Die Lehrerin Caroline Frey unternahm gemeinsam mit ih-
rer sechsten Klasse der Schweizerhof- Grundschule in Berlin im
Klassenzimmer eine »Expedition« nach Frankfurt. Unter ihrer
Anleitung besuchten die Schiiler mithilfe von Smartphones und
Cardboards das Senckenberg Naturmuseum. Caroline Frey steu-
erte vom Lehrerpult aus, welche Objekte gemeinsam angeschaut
wurden. »Ich sah die Klasse als Ansammlung kleiner Smileys auf
dem Display. Wenn ich etwas erklirte, haben tatsichlich alle
geguckts, erzdhlt Frey. Den Kindern hat der Ausflug gefallen.
»Ich selbst dachte in Anbetracht der Cardboards ja erst »Ach
Gottchen, das ist schon eine simple Technik!« Umso begeisterter
war ich dann, wie viel man damit erleben kann.« Auf die Frage,
ob die Elf- bis Zwolfjéhrigen die Technik denn sofort hitten be-
dienen kénnen, lacht Caroline Frey laut los. »Die Kinder hiangen
so oft an ihren Telefonen, das ist fiir die gar kein Problem. War-
um also sollte man sie nicht auch zum Lernen benutzen?«

Genau diese Beobachtung, dass insbesondere junge Men-
schen intuitiv mit moderner Technik umgehen, beschiftigt auch
Ulrich Kortenkamp. An der Universitit Potsdam leitet Professor
Kortenkamp das Projekt »Digitales Lernen Grundschule«, das
Konzepte fiir den Einsatz von digitalen Werkzeugen im Schul-
unterricht entwirft und untersucht. »Schule ignoriert oft die
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Realitdt. In manchen Bereichen ist das auch richtig so«, sagt
Kortenkamp. »Nur so lassen sich geschiitzte Raume schaffen, in
denen Kinder sich ausprobieren konnen.« Mit Blick auf das Inter-
net findet der Wissenschaftler das Vorgehen vieler Schulen al-
lerdings weltfremd. »Studien zeigen, dass heute nahezu jedes
zwolfjahrige Kind in Deutschland ein eigenes Smartphone und
Internetzugang hat. Den Kindern dann zu sagen >Ihr diirft da
aber nicht draufschauen, um etwas zu recherchieren,, entspricht
nicht mehr der Lebenswirklichkeit«, sagt Ulrich Kortenkamp.

Deshalb ist es aus Sicht des Potsdamer Professors auch so
wichtig, nicht nur die Schiiler, sondern auch Lehrer fit fiir das
digitale Lernen zu machen. Das wiederum gelinge nur, wenn der
Einsatz von Technik fiir alle einen eindeutigen Mehrwert habe.
Als Professor fiir Didaktik der Mathematik fallen Kortenkamp vor
allem Beispiele aus dem Bereich Zahlenverstindnis ein. »1/10
konnten wir mithilfe von Bauklétzen noch vermitteln. Bei 1/100
wird es bereits schwierig. Virtuell ist das hingegen kein Problem,
sagt Kortenkamp. Eine App, die Mengenverhiltnisse virtuell
darstelle, wire entsprechend ein Mehrwert fiir Lehrer und Schiiler.
Auch mit Augmented Reality (AR) und Virtual Reality wird in Kor-
tenkamps Projekten bereits experimentiert: etwa mit Schulbuch-
seiten, die plotzlich zum Leben erweckt werden, oder mit Wiirfeln,
die sich vor den Augen der Schiiler auseinander- und wieder
zusammenfalten. »Es bringt aber nichts, Kinder einfach an einer
App spielen zu lassen, ohne dass die Lehrerin oder der Lehrer
didaktisch eingreifen kann, zum Beispiel zur Erklirung oder um
neue Lernprozesse anzustofien.« Flir einen maximalen Lern-
erfolg pladiert auch Kortenkamp stets fiir eine Verkniipfung von
Realitdt und Virtualitat.

Caroline Frey von der Schweizerhof-Grundschule nimmt
sich diesen Rat zu Herzen. Nach der virtuellen Expedition ins Sen-
ckenberg Museum besuchte sie mit den Kindern das Naturkunde-
museum Berlin. Die Klasse betrachtete die Dinosaurierskelette
und verglich sie mit den VR-Filmen. »Fiir Kinder ist ein richtiger
Ausflug natiirlich das Schonste. Aber nach Agypten zu den Pyra-
miden oder nach Frankfurt konnen wir nicht mal eben fahren.
Deshalb ist es so, in der Kombination, ein super Erlebnis.«

Erst virtuell, dann in echt: Lehrer und Pddagogen empfehlen, die
virtuelle Erfahrung eines Museums mit einem echten Besuch zu
koppeln. So wird das Erlebnis noch runder.
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LERNEN WELTWEIT

KUNSTLICHE INTELLIGENZ
IM UNTERRICHT

Virtuelles
Lernen

Die Nachbildung von menschlicher Intelligenz
und menschlichem Verhalten mithilfe von Com-
putern bezeichnet man als kiinstliche Intelligenz.
Viele Entwickler gehen davon aus, dass sie die Art
und Weise, wie wir lernen, verandern wird. Mit
kiinstlicher Intelligenz, so die Idee, konnen Men-
schen bald eigensténdig entscheiden, was sie

wann und wie lernen wollen.

Computerbasierte Techniken kénnten indi-
viduelle Probleme beim Lernen schneller erken-
nen, auswerten und beheben. In weitreichenden
Visionen gibt es keine Klassenzimmer mehr, keine
Horsale, keine Lehrkréfte, jeder lernt unabhingig
und am Ort seiner Wahl. Paddagogen und Didak-
tiker begleiten solche Zukunftsszenarien noch mit
Skepsis. Fir sie ist Didaktik ein elementarer Be-
standteil des Lernens und ein Job, den kiinstliche
Intelligenz derzeit nicht tibernehmen kann.

Als unterstiitzendes Element in der Lehre
hingegen konnen sich Experten wie Professor
Ulrich Kortenkamp von der Universitat Potsdam
die kiinstliche Intelligenz allerdings gut vorstel-
len, etwa bei der Analyse von Fehlern in der Aufga-
benbearbeitung. Besonders vielversprechend ist
der Einsatz von kunstlicher Intelligenz derzeit im
Rahmen von Virtual- oder Augmented-Reality-
Anwendungen. Wahrend Virtual Reality eine kom-
plett kiinstlich erschaffene Wirklichkeit be-
schreibt, werden bei der Augmented Reality der
realen Welt kiinstliche Elemente hinzugefiigt.
Dieser Technik bedient sich unter anderem das
Spiel Pokémon GO. Im Schulkontext kénnte Aug-
mented Reality Darstellungen in Schulbiichern
ergénzen, oder es lieBen sich damit neue Aufga-
benstellungen fiir den Unterricht entwickeln.




