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Virtuelle Realitdt im
Erdkundeunterricht

Die besondere Vermittlungsmethode VR (virtual
reality) beruht auf der Erkenntnis, dass Inhalte
dann besonders intensiv und bleibend gelernt
werden, wenn sie Uber Erlebnisse, Emotionen,
personliche Beziige und Anschaulichkeit ver-
mittelt werden. Kein Medium ist dabei besser
geeignet, um Immersion (das Gefiihl, an einem
virtuellen Ort présent zu sein) und Empathie zu
erzeugen, als Virtual Reality. Mithilfe der Tech-
nologie einer VR-,Brille” konnen Nutzer einen
virtuellen Ort so erleben, als wéren sie wirklich
dort und erreichen so einen deutlich direkteren
und intensiveren Bezug zu diesem, als z. B. liber
einen Film. Der Geographielehrerverein Was-
ser fur Kenia e. V. (www.wasser-fuer-kenia.de)
hat in Kooperation mit dem gamelab.berlin der
Humboldt-Universitat zu Berlin mit einer Spezial-
kamera 360°-3D-Aufnahmen wahrend einer geo-
graphischen Exkursion (Wir berichteten in GidS
H. 92, S. 48) von verschiedenen relevanten Orten
in Kenia angefertigt.

Dazu gehoren neben den dort benutzten Wasser-
gewinnungsmethoden Roof Catchment (ein Roof
Catchment ist eine Methode zum Sammeln von
Regenwasser liber Dacher, das dann in der Regel
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Foto 1: Musikgymnasium KétHe—KoIlwitz in
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in einem Wassertank gespeichert wird), Sand-
damm (Sanddamme werden in semiariden Regi-
onen in Flusslaufen errichtet, um grofle Mengen
Flusswasser in einem sedimentierten Sandbett
auch in der Trockenzeit zu speichern) und Farm
Pond (ein Farm Pond” ist ein Regenwasser-Sam-
melteich, der oberflachlich ablaufendes Wasser
speichert) auch Eindriicke aus einer kenianischen
Schule und dem kenianischen Alltag mit Wasser-
knappheit. Diese Aufnahmen kdnnen mit einem
VR-Headset frei in alle Richtungen sowie stereos-
kopisch betrachtet werden und erzeugen so Ein-
blicke, die medial nicht anders zu vermitteln sind.
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Karte 1: Die Lage des Projektgebietes in Kenia




Ablauf der VR-Erfahrung
Die headset-Konfiguration ermdoglicht dem Nut-
zer den virtuellen Besuch einer kenianischen
Schule (Jahrgdnge 1-8), der Ititu Primary School
in der Region Makueni (siehe Karte 1) in der
Ndhe der County-Hauptstadt Wote, 150 Kilome-
ter siidostlich von Nairobi. Legt ein*e Schiler*in
das VR-Headset an, befindet er/sie sich am Ein-
gang der Schule, wird vom Direktor empfangen
und gewinnt einen ersten Eindruck der Umge-
bung. Von dort kann er/sie verschiedene Ele-
mente der Schule kennenlernen. So ergibt sich
ein Raumverstandnis des Schulgelandes, das
sonst nur durch ein Durchschreiten vor Ort mog-
lich ist. In der Schule finden sich mehrere fiir das
Unterrichtsthema ,Nachhaltige Raumentwick-
lung” relevante Perspektivpunkte: So ldsst sich
das Roof Catchment/ Dachregenfang betrachten
und der dazugehdrige Wassertank, der hier von
einer niedersdchsischen Schule gestiftet wurde
und entsprechend beschriftet ist. Zudem kann
ein farm pond betrachtet werden, der in der
Regenzeit gesammeltes Wasser fiir den Schul-
“garten speichert. In diesem wiederum lernen
die kenianischen Schiiler Pflanzenanbau und
Pflege mit wassersparender Tropfchenbewaésse-
rung und versorgen gleichzeitig ihre Schulkiiche.
Ein anderer Perspektivpunkt ist ein Besuch im
Klassenzimmer bei laufendem Unterricht (Jahr-
gang 8) zum Thema Wasser. Die Schiler*innen
erklaren, dass das Wasser hier fiir sie bedeutet,
Uberhaupt zur Schule gehen zu kénnen oder sie
scharen sich in ihren oft selbst geflickten Uni-
formen interessiert um den/die Beobachter*in.
Alle Aufnahmen sind belebt von einem laufen-
den, authentischen kenianischen Schulbetrieb.
Zudem fiihrt ein Weg von der Schule aus zu dem
nachstgelegenen Sanddamm, den der/die VR-
Nutzer*in ansehen kann, um Einblicke und Er-
kldarungen zu dieser Wassergewinnungsmetho-
de zu erhalten.
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Technologie und Auslieferung

Bei den verwendeten VR-Headsets handelt es
sich um zehn Exemplare des Modells Oculus Go
von Oculus. Diese Headsets kénnen ohne An-
schluss an einen Computer kabellos betrieben
werden und integrieren alle erforderlichen Sen-
soren und Rechenkapazititen im Headset selbst.
Dariiber hinaus zeichnet es sich durch eine sehr
einfache Bedienung aus, die auch nicht techni-
kaffinen Personen ohne VR-Vorerfahrung prob-
lemlos gelingt. '

Die zehn VR-Headsets werden in einem Unter-
richtskoffer bereitgestellt, der auller diesen auch
alle anderen fiir die Doppelstunde erforderlichen
Materialien transportsicher enthalt und per Post
versandt werden kann.

Der Koffer kann kostenlos bestellt werden: chris-
toph.stein@wasser-fuer-kenia.de Es sind ledig-
lich die Postgebiihren fiir den Versand (2 x 16.49
€) von der ausleihenden Schule zu tragen. Im
Raum Braunschweig-Wolfsburg kann der Koffer
auch mit einem PKW in Wolfsburg abgeholt wer-
den.

Einsatz im Unterricht:

Das Konzept Wasser fiir Kenia VR fokussiert auf
die Ausgestaltung einer Doppelstunde im Fach
Erdkunde zum Thema ,Nachhaltige Raument-
wicklung in den semiariden Tropen®, das ein
Schwerpunktthema des Kerncurriculums fir 11.
Klassen in Niedersachsen ist. Daflir kann umfang-
reiches Unterrichtsmaterial angefordert werden:
info@wasser-fuer-kenia.de. Darliber hinaus
findet sich dieses Thema in unterschiedlichem
Umfang auch in den Kerncurricula anderer Bun-
desldnder wieder. Fiir Berlin, Brandenburg und
Mecklenburg-Vorpommern beispielsweise ist
der Einsatz im 12. Jahrgang fiir das Thema 4.3
,Leben in der , Einen Welt” — Entwicklungslander
im Wandel“ geeignet.

Text und Foto: Dr. Christian Stein,
Humboldt-Universitat zu Berlin



