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Sehr geehrte Damen und Herren,
liebe Kolleginnen und Kollegen,

der souverdne und kompetente Umgang mit digitalen Medien und Technologien gehoért zu
den Kernkompetenzen fiir die Teilhabe an einer von Digitalisierung gepréagten Gesellschaft.
Heranwachsenden die dafiir notwendigen Kompetenzen und Orientierungsmoglichkeiten
zu vermitteln ist eine der wesentlichen Herausforderungen schulischer und aufierschu-
lischer Bildungsprozesse. Die Stiftung Lesen und Google Deutschland sehen sich in der
Verantwortung, Sie als Lehrkraft dabei zu unterstiitzen und Thnen innovative Unterrichts-
methoden mit Virtual Reality (VR) vorzustellen.

Wir mochten Sie und Ihre Schiilerinnen und Schiiler herzlich dazu einladen, mit den
Google Expeditions auf virtuelle Klassenreisen zu gehen. Google Expeditions sind spha-
rische Fotos von Sehenswiirdigkeiten, Naturphdnomenen und Ausstellungsraumen,

die mit einer VR-Brille betrachtet werden kénnen. Die Kombination aus Cardboard und
einsetzbarem Smartphone macht Rdume aus einer Kugelperspektive sicht- und erlebbar.
Ihre Klassen konnen so an Orte reisen, die sie nicht oder nur schwer erreichen konnen:
auf den Mond, in das Frankfurter Senckenberg-Museum, in den menschlichen Kérper, auf
fremde Planeten oder in vergangene Epochen.

Mit den Expeditions mochten wir Sie auch dazu inspirieren, methodisch-didaktisch neue
Wege zu gehen und aktuelle Technologien fiir eine innovative Leseférderung zu nutzen.
In unserem Begleitmaterial finden Sie Hintergrundinformationen zu VR im Klassenzim-
mer, genaue Anleitungen fiir den Einsatz der Expeditions und Lernszenarien, die eine
Briicke zum Lesen schlagen.

Erganzt wird dieses Begleitmaterial durch methodisch-didaktische Unterrichtsmaterialien
zu einzelnen Expeditions wie ,,Die Erhaltung der Ozeane“ und ,Die Elbphilharmonie“
sowie zu Themenkomplexen wie , Die Ureinwohner Amerikas“ und ,,Weltreligionen*.
Diese Vorlagen samt Arbeitsblattern stehen Ihnen kostenlos zur Verfiigung unter
www.derlehrerclub.de/expeditions.

Bei Anregungen, Fragen und Hinweisen wenden Sie sich gerne an:
Expeditions@stiftunglesen.de

Wir wiinschen vergniigliche Reisen in virtuelle Welten!

lhre Stiftung Lesen lhr Team der Google Zukunftswerkstatt


www.derlehrerclub.de/google-expeditions
mailto:Expeditions%40stiftunglesen.de?subject=Expedition
http://www.stiftung-lesen.de
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Tobias Albers-Heinemann

VIRTUAL REALITY:

vom Hype zur zukunftsweisenden Technologie

Seit der Erfindung des Kinos 1895 durch die Gebriider Lu-
miere versuchen wir die Grenzen und Chancen der Darstel-
lung des Bewegtbildes zu verdndern und zu optimieren. Der
Rahmen, in dem wir bewegte Bilder konsumieren, hat sich
in den letzten 120 Jahren stetig gewandelt. Die Bildschirme
wurden immer grofier, die Auflésungen immer detaillierter
und die Darstellung immer realistischer. Motiviert durch
das Ziel, eine authentische mediale Umgebung zu schaffen,
war der ndchste logische Schritt in dieser Entwicklung der
Versuch, den besagten Rahmen der Darstellung zu verlas-
sen. Gesucht wurde nach einer Moglichkeit, mediale Inhalte
nicht mehr auf einem Monitor oder auf einer Leinwand zu
konsumieren, sondern als interaktiver Teilnehmer zum Be-
standteil einer kiinstlichen, immersiven Umgebung zu wer-
den und in diese eintauchen. Das war die Geburt der VR.

Immersion

Damit ist das Eintauchen und Verschmelzen mit einer
virtuellen Realitdt gemeint. Neben VR-Anwendungen
kébnnen auch Computer- spiele oder 3-D-Filme Immer-
sionserlebnisse hervorrufen.

Bereits 1968 gab es mit dem ,,Sword of Damocles“ erste Ver-
suche der virtuellen und dreidimensionalen Darstellung
von Objekten mit Hilfe eines Head-Mounted Display (HMD).
Das Gerat war allerdings so schwer, dass es mit einer Hal-
terung an der Decke befestigt werden musste. Im Laufe
der folgenden 30 Jahre gab es viele Fortschritte, wobei der
eigentliche Begriff ,VR* erstmals 1982 in dem von Damien

Francis Broderick geschriebenen Roman ,, The Judas Manda-
la“ auftauchte.

Head-Mounted Display (HMD)

HMD ist ein am Kopf befestigtes (Heod—Mounted)
Gerdt, bei dem Bilder auf einen Bildschirm (Display) vor
den Augen projiziert werden. Ein anderes Wort

dafur wdére z. B. Videobrille.

Im letzten Jahrhundert wurde die Technologie vor allem im
wissenschaftlichen Sektor und im Bereich der Spieleindus-
trie weiterentwickelt. Der alltdgliche Nutzen blieb erst ein-
mal aus, da die Anwendungen beim damaligen Stand der
Technik lediglich eine sehr geringe Auflésung boten und
das noch zu einem Preis von mehr als 10.000 Dollar. Erst als
Palmyer Luckey und John Carmack im Jahr 2012 mit ihrer
Firma ,Oculus® auf der Crowdfunding-Plattform , Kickstar-
ter“ iiber 2,5 Millionen Dollar fiir die glinstige Konsumenten
VR-Brille ,Rift“ sammelten, begann fiir den Normalverbrau-
cher das Zeitalter der virtuellen Realitat.

Rift, Gear-VR und Cardboard — Modelle im
Uberblick

Anfang 2017 gibt es aktuell drei verschiedene Varianten
der Head-Mounted Displays. Die ,,Oculus Rift“ (ca. 700 EUR)
blieb als VR-Brille nicht alleine, es folgten weitere Modelle
wie die ,,HTC Vive“ (ca. 900 EUR) oder die , Playstation VR
(ca. 400 EUR). Sie funktionieren nur in Verbindung mit ei-

nem Computer oder einer entsprechenden Spielekonsole.
Die grofie Innovation ist, dass ein Spieler seine Rolle als
Zuschauer vor dem Bildschirm verldsst und sich durch die
VR-Brille mit seinem kompletten Sichtfeld im Spiel befindet.
Durch das Bewegen des Kopfes und die Bedienung des Con-
trollers kann sich der Gamer in der virtuellen Umgebung
umsehen, bewegen und zu einem aktiven Bestandteil des
Spieles werden.

Diese HMDs sind durch ihre Bindung an Hardware zwar
sehr leistungsstark, aber eben nicht mobil. Aus diesem
Grund wurden Wege gefunden, anstelle eines Desktop-PCs
oder einer Konsole den leistungsstarken Hosentaschencom-
puter zu nutzen, den fast jeder Mensch bei sich trégt: das
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Smartphone. Die Firma Samsung entwickelte daher in Ko-
operation mit Oculus die ,,Gear VR“ (ca. 100 EUR), die mit
Samsung-Smartphones funktioniert und ein relativ gutes
immersives VR-Erlebnis bietet.

Auch Google greift mit seinem Modell auf das Smartphone
als VR-Display zurtick. Mit ,Google Cardboard“ stellte die
Firma bereits 2014 eine Mdglichkeit vor, mit Hilfe von Lin-
sen und Pappkarton eine VR-Brille selbst zu bauen. In diese
Papp-VR-Brille (ca. 10 EUR) konnen beliebige Smartphones
mit gyroskopischen Sensoren und Beschleunigungsmesser
eingesetzt werden, wodurch ein erstes immersives VR-Er-
lebnis geschaffen wird. Durch die Kombination des eigenen
Smartphones mit einer simplen Cardboard-Brille ist es so-
mit erstmals moglich, das Potential von VR nicht nur in Wis-
senschaft und Unterhaltungsindustrie zu nutzen, sondern
auch flachendeckend im schulischen und privaten Kontext
einzusetzen.

Sphdrische Medien - 360-Grad-Fotos und -Videos

Ahnlich wie bei der VR-Hardware gab es in den letzten
Jahren auch im Falle der VR-Inhalte sehr viele Innovatio-
nen. Auch hier zielen die technischen Neuerungen auf eine
niedrigschwellige und einfache Handhabung ab, die es dem
,hormalen“ Konsumenten erlaubt, addquate VR-Materialien
selbst ohne Programmierkenntnisse zu erstellen. Moglich
wird dies mit der 360-Grad-Kamera (ca. 300 EUR), mit der
schnell und problemlos ein Kugelpanorama erstellt werden
kann.
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Dieses sphérische Panoramabild gibt sdmtliche Blickwin-
kel wieder und ist vom Kamerastandpunkt aus einsehbar.
Beim Ansehen eines solchen Fotos durch ein Smartphone
kann sich der Betrachter durch das Bewegen des Gerétes im
Bild umsehen und erhélt so einen raumlichen 360-Grad-Ein-
blick. Auf diese Weise ist er nicht mehr auf den vom Kame-
ramann gewdhlten Bildausschnitt festgelegt, sondern kann
aus der Perspektive der Kamera das gesamte Geschehen

uberblicken. VR macht also aus einem passiven Beobach-
ter einen aktiven Teilhaber des Geschehens. Allerdings ist
die personliche Interaktion mit den Inhalten oder anderen
Menschen noch etwas begrenzt. Es ist jedoch damit zu rech-
nen, dass es diesbeztglich in den kommenden Jahren einige
spannende Weiterentwicklungen geben wird. Dann wird es
fir den Normalverbraucher z. B. méglich sein, 360-Grad-Bil-
der und -Videos zu erstellen, in denen sich der Betrachter zu
bestimmten Punkten bewegen kann, die mit ergdnzenden
Online-Inhalten verkniipft wurden.

360-Grad-Kamera

Mit diesen Panoramakameras lassen sich Bilder im so-
genannten Kugelpanorama aufnehmen. Sie besitzen
alle eine oder mehrere Linsen und kbnnen damit Rund-
um-Videos und -Fotos machen. Diese sphdrischen Fo-
tos lassen sich wiederum mit einer VR-Brille besonders
gut betrachten.

Lernen durch Erleben und Erfahren —
VR im Bildungskontext

Beim Lernen werden Informationen iiber die Sinnesorgane
aufgenommen, die von unserem Gehirn entweder im Kurz-,
Ultrakurz- oder Langzeitgeddchtnis gespeichert werden. Wie
lange wir jedoch eine solche Information speichern, hingt
weniger von der individuellen Wichtigkeit der Nachricht ab,
sondern vielmehr von der Art, wie diese Information das
Gehirn erreicht. Je nach Sinneskanal ist die Wahrscheinlich-

keit, dass eine Information gut behalten wird, unterschied-
lich.

Horen (20 %)

Sehen (30%)

Horen und Sehen (50 %)

Nacherzéhlen und Erkléren (70 %)

Selbst machen (90 %)

Zudem nennt die Lernpsychologie vier verschiedene Lern-
typen, die in jedem Menschen in einem bestimmten indivi-
duellen Mischungsverhdltnis vorhanden sind.

der auditive Lerntyp, der sich leicht gehorte Informa-
tionen merken kann

der visuelle Lerntyp, der am besten durch das Lesen
von Informationen lernen kann

der kommunikative Lerntyp, der durch Gesprdche
und Diskussionen Informationen behdit

der motorische Lerntyp, der am besten lernt, in dem er
Handlungsabl&ufe selber durchfuhrt.
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Durch die Multimedialitat der virtuellen Realitdt und unse-
re Interaktion mit dieser steigt somit die Anzahl der Kana-
le, mit denen wir Informationen aufnehmen. Die auditiven
und visuellen Reize sprechen zusammen mit den kommu-
nikativen und motorischen Angeboten von VR-Anwendun-
gen alle vier Lerntypen an. Durch die Aktivierung mehre-
rer Sinne in Kombination mit der Interaktion steigt so die
Wahrscheinlichkeit, dass gelernte Inhalte nachhaltiger im
Gedéachtnis bleiben.

Bessere Visualisierung von Inhalten durch VR

Der wohl grofite Vorteil, der durch den Einsatz von
Head-Mounted Displays und VR entsteht, ist eine bessere Vi-
sualisierung von Inhalten. Der Blutkreislauf, das Atmungs-
system oder auch die unterschiedlichen Heilungsprozesse
im Korper konnen z. B. im Biologieunterricht anschaulicher

uber VR dargestellt werden als auf den Schautafeln im Lehr-
buch. Mit der App ,,BodyVR“ kénnen wir in einem kleinen
Schiff virtuell durch den menschlichen Korper reisen. Im
Erdkundeunterricht hingegen vermitteln die Apps ,,Our So-
lar System“ oder , Titans of Space“ einen umfassenden Ein-
druck von unserer Milchstrafie. Das Projekt ,,In the eyes oft
the animals“ wiederum lasst uns die Welt aus der Sicht von
Tieren erfahren.

Generell lasst sich auch feststellen, dass der Einsatz von VR
immer dann Sinn macht, wenn das reale Lernobjekt nicht
verflighar ist. Um diese Liicken mit VR-Inhalten zu schlie-
fSen, sind nicht immer die von hoch qualifizierten Fach-
leuten programmierten virtuellen Umgebungen notig. Sie
als Lehrkraft konnen mit sphédrischen Medien (etwa einer
360-Grad-Kamera) zusammen mit Thren Schiilerinnen und
Schiillern immersive und bildungsrelevante VR-Anwendun-

gen erstellen und damit einen Beitrag zur Entwicklung von
didaktischen Konzepten und Angeboten fir diese neuere
Technologie leisten, die dringend bendtigt werden.

Durch VR an andere Orte gelangen

Einen Vulkanausbruch beobachten, das Flichtlingslager
Al-Zaatari in Jordanien besuchen oder das zerstorte Aleppo
hautnah erleben? Normalerweise sind das keine tblichen
Schulausfliige. Diese besonderen Klassenreisen koénnen
jedoch mit 360-Grad-Filmen im Internet und den entspre-
chenden VR-Brillen problemlos unternommen werden. Im-
mersiv-Journalisten, Filmstudios und Fernsehsender wie
beispielsweise ARTE, ZDF oder Discovery Channel produ-
zieren Filme und Reportagen heute gezielt fiir VR-Techno-
logie. Uber Apps wie ,,ZDF VR“ oder ,Discovery VR stehen
eine Vielzahl professionell produzierter 360-Grad-Videos
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zur Verfugung, die sich je nach Kontext fiir den Bildungs-
einsatz eignen. Es stellt auch kein grofies Problem dar, mit
einer 360-Grad-Kamera eigene Videos von Exkursionen und
historischen Orten zu drehen. Diese Filme vermitteln nicht
nur individuelle Eindriicke, sondern nebenbei zahlreiche
Medienkompetenzen, die Thre Schiilerinnen und Schiiler in
anderen Kontexten einsetzen konnen.

VR ist barrierefrei und inklusiv

Ein weiterer grofier Vorteil von VR in Bildungskontexten ist
ihre Barrierefreiheit und ihr inklusiver und integrierender
Charakter. Menschen mit korperlichen Einschrankungen
konnen sich z. B. Museen, Kirchen und Ausstellungen tiber
eine VR-Brille ansehen. Gefliichtete und neuzugewanderte
Menschen sind in der Lage, ihren neuen Sozialraum virtuell
zu erkunden. Interessierte Menschen erhalten die Gelegen-
heit, weit entfernte Orte zu besuchen und an 360-Grad-Stadt-
rundfahrten und -Kulturangeboten teilzuhaben.

Universitdten und andere Bildungseinrichtungen sorgen
zudem fiir Bildungsgerechtigkeit, wenn sie ihre Vorlesun-
gen als 360-Grad-Live-Stream zur Verfligung stellen. Alle
konnen mit dem Gefiihl teilnehmen, in der ersten Reihe
zwischen anderen Studenten zu sitzen. So macht es die re-
nommierte Elite-Universitat Harvard vor, die ihre beliebtes-
te Einfithrungsveranstaltung ,Einfihrung in die Informatik
— Computer Science50“ kostenlos als 360-Grad-Stream zur
Verfiigung stellt.

So gesehen verdndert VR nicht nur Bildungsinhalte und Ler-
nerfahrungen, sondern auch die komplette Lernumgebung.
Losgeldst von einem Ort kann Lernen zu einem immerwah-
renden und ganzheitlichen Prozess werden.

Sinnvoller Einsatz von VR

Wir stehen vor der grofsen Herausforderung, addquate Kon-
zepte und Ideen fiir die VR-Nutzung im Bildungsbereich
zu erstellen. Hierbei gilt der gleiche Grundsatz wie bei al-
len Technologien und Medien, die dort eingesetzt werden:
Das Medium soll als didaktisches Werkzeug fiir die Vermitt-
lung von Bildungsinhalten dienen und nicht nur um seiner
selbst willen genutzt werden. Es sollte nicht darum gehen,
neue Technologien véllig unreflektiert in den Vordergrund
zu stellen und aktuellen Trends zu folgen, sondern um die
Wahl der geeigneten Inhalte, Methoden und Hilfsmittel. Ziel
ist es letztendlich, Menschen in ihren Lernprozessen zu un-
terstiitzen. Um VR-Inhalte kompetent auswahlen und sinn-
voll einsetzen zu konnen, benotigen viele Praktiker in den
Schulen Unterstiitzung, die von Aus- und Weiterbildungen
abgedeckt werden kann. Hier besteht aktuell jedoch noch
grofser Entwicklungsbedarf an themenbezogenen und ein-
fach zu nutzenden Angeboten.

Kritischer Umgang mit VR-Inhalten

Heutzutage ist es wichtiger als je zuvor, kritisch mit Medien
umgehen zu kénnen. Uber Google, Wikipedia und YouTube

steht uns fast das gesamte Wissen und vor allem das Halb-
wissen der Menschheit zur Verfiigung. Eine grofse Heraus-
forderung besteht darin, die dort gefundenen Informati-
onen zu bewerten und hinsichtlich ihrer Authentizitdt zu
uberprifen. Das gilt natiirlich auch fir den Bereich der VR.
Bei aller Begeisterung darf man nicht vergessen, dass es sich
bei der virtuellen Realitdt lediglich um die Interpretation
der Realitdt handelt, bei der der Standpunkt des Program-
mierers oder des Erstellers mitschwingt. Obwohl - oder bes-
ser gesagt, gerade weil VR - den Eindruck vermittelt, dass
wir uns inmitten eines tatsdchlichen Geschehens befinden,
bestehen die gleichen Pflichten der Quellenpriifung wie bei
anderen Lehr- und Lerninhalten auch. Dies im Unterricht
zu thematisieren, ist im Rahmen des VR-Einsatzes lohnens-
wert und wichtig.
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Mit VR in die Zukunft

Ob es den Gebriidern Lumiére im 19. Jahrhundert bewusst
war, welchen Stein sie mit der Erfindung des Kinos ins Rol-
len gebracht haben, ist wohl unklar. Fest steht jedoch, dass
es in der Natur des Menschen liegt, Vorhandenes weiterzu-
entwickeln. So wie es vor 15 Jahren undenkbar gewesen
ist, dass wir heute fast alle ein Smartphone besitzen und
zum grofdten Teil digital iiber soziale Netzwerke und Mes-
senger kommunizieren, wird es in weiteren 10-15 Jahren
Dinge geben, die unser Lernverhalten, unseren Konsum,
unser Sozialverhalten und die Art der medialen Informati-
onsaufnahme grundlegend verdndern. Mit der Erweiterung
unserer Realitdt durch VR-Inhalte beschreiten wir einen
dieser Wege — egal ob er durch mehr oder weniger sperrige
Head-Mounted Displays oder zukunftig schlankere Alterna-
tiven begangen wird.

Auch wenn es viele Kritikpunkte wie Datenschutz, Fa-
ke-News etc. gibt, geniefsen wir doch auch die Vorteile und
den Mehrwert innovativer Technologien, so auch die der
VR. Wir missen uns und die nachfolgenden Generationen
nur in die Lage versetzen, kritisch mit den neuen Technolo-
gien umzugehen. Neben den kommenden Innovationen in
den Bereichen der Kommunikation und Unterhaltung wird
es elementare Verdnderungen im Bildungsbereich geben.
Daher ist es bereits jetzt an der Zeit, diese konstruktiv mit-
zugestalten und auf die Verdnderungen vorbereitet zu sein.
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Virtuelle Welten

als Motor fur das Lernen

Motivation

Virtuelle Welten sind spannend, neu und interessant — und
deshalb ein Garant dafiir, die Lernmotivation zu erhohen.
Wichtig dabei ist, diese Faszination zu nutzen, um Wissen
und Kompetenzen zu vermitteln. Dies geschieht aber nur,
wenn die virtuellen Welten in Lernszenarien und in den Un-
terricht eingebettet sind.

Authentische Einblicke

VR-Anwendungen bieten authentische Eindriicke von Or-
ten und Pldtzen, an die man sonst nicht gelangen wiirde,
wie z. B. den Gipfel des Mount Everests oder eine Unter-
kunft fir Gefliichtete im Libanon. Kinder und Jugendliche
konnen diese virtuellen Rdume begehen und sich dort im
wahrsten Sinne des Wortes umsehen. Diese rdumliche und
sinnlich-konkrete Erfahrung gestattet es, die prasentierten
Informationen besser aufzunehmen und abzuspeichern.

Entdeckungsreisen

Viele VR-Anwendungen laden zum Entdecken und eigenstan-
digen Erkunden ein. Exponate, Tiere, Bilder und Landschaf-
ten lassen sich in Ruhe und im eigenen Tempo betrachten.
Je nach Interesse konnen sich die Schiilerinnen und Schiiler
bestimmte Details genauer ansehen oder manche Aspek-
te Uberspringen. Dieses autonome Erkunden befordert die
intrinsische Motivation und regt den Wissensdurst an.

Veranschaulichung

Mit VR lassen sich komplexe Modelle und Vorgédnge veran-
schaulichen. Der 3-D-Effekt verschafft einen realitdtsnahen
Einblick und unterstiitzt so das Verstandnis von abstrak-
ten Sachverhalten. Zudem kénnen VR-Simulationen einen
Blickwinkel bieten, der in der Realitidt gar nicht mdglich
waére, wie z. B. eine Innensicht des menschlichen Korpers
oder die Welt aus der Sicht von Tieren.

Probehandeln

VR-Simulationen ermdglichen es, in sicherer Umgebung
Dinge auszuprobieren, z. B. physikalische Experimente, die
zu aufwéndig oder gefdhrlich sind, um real durchgefiihrt zu
werden, oder ein Verkehrssicherheitstraining, das in einem
kontrollierten Setting gefahrenlos eingeiibt werden kann.

Teilhabe

In VR-Umgebungen lassen sich andere Identitidten in Form
eines Avatars ausprobieren. Dieser Avatar, der ganz fanta-
sievolle Gestalt annehmen kann, wird durch seine Hand-
lungen beurteilt und nicht durch sein Aussehen, Geschlecht
oder seine Klassen- und Rassenzugehorigkeit. Dadurch wer-
den vorurteilsfreie Freirdume geschaffen, die in Bildungs-
zusammenhdngen &uflerst wichtig fiir Chancengleichheit
sind.

Lernkandle

VR-Anwendungen sprechen mehrere Lernkandle an, was
sich positiv auf das Lernen auswirkt. Chinesische Wissen-
schaftler haben in einer Studie nachgewiesen, dass Schiiler,
die mit VR lernten, um 27 % besser in den Priifungen ab-
schnitten und sich um die gleiche Zahl Wissen besser mer-
ken konnten als die Vergleichsgruppe, die die Lerninhalte
ohne VR aufgenommen hatten.

Literatur
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Christoph Strobl

Immersive Education: Virtuelle Realitéit
im Klassenzimmer

Tech Tag 2015
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Virtuelle Klassenreisen
mit Google Expeditions

Wir mochten Sie dazu einladen, erste Erfahrungen mit VR
in Lernszenarien zu sammeln und mit Thren Schiilerinnen
und Schilern oder Jugendgruppen auf eine virtuelle Reise
zu gehen — ganz ohne das Klassenzimmer zu verlassen.
Moglich machen das die mobile Anwendung ,,Google Expe-
ditions“ fiir Smartphones und Tablets und simple VR-Brillen
wie ,,Google Cardboard*.

Um mit den Google Expeditions die Welt neu zu entdecken,
bedarf es etwas technischen Know-hows und der Bereit-
schaft, sich auf Neues einzulassen. Der Einsatz lohnt sich:
Thre Schiillerinnen und Schiiler werden bestimmt von den
VR-Anwendungen begeistert sein und sich mit Schwung in
neue Themen einarbeiten.

Google Expeditions

Google Expeditions sind Bilder von Sehenswiirdigkeiten,
Naturphidnomenen, Ausstellungen, historischen Orten und
Ereignissen rund um den Globus. Die Expeditions fithren in
die Unterwasserwelt, auf den Mond, in Burgen, zu den Py-
ramiden, ins Naturkundemuseum, in die Dorfer indigener
Vélker, ins Innere des menschlichen Kérpers u. v. m. Jede
Expedition besteht aus mehreren Szenen, jede Szene aus ei-
nem 360-Grad-Panoramafoto.

VR-Effekt

Werden die sphérischen Szenen einer Google Expedition
durch eine VR-Brille gesehen, entsteht der Eindruck, inmit-

ten des Geschehens zu sein. Statt wie bei einer analogen
Bildbetrachtung einen Standpunkt aufierhalb des Bilds in-
nezuhaben, nehmen die Betrachter bei den VR-Expeditions
die Kameraperspektive ein. Dadurch haben sie das Gefiihl,
z. B. direkt im Ausstellungsraum oder auf dem Gipfel des
Mount Everest zu stehen und sich durch Drehen des Kopfes
dort umsehen zu konnen.

Guide und Entdecker

Die Google Expeditions sind aber weitaus mehr als
360-Grad-Panoramen von spannenden Orten: Sie bieten
Lernszenarien, die direkt in die Expeditions eingebettet
sind. Um eine VR-Expedition zu unternehmen, benétigt man
— wie im realen Leben auch - einen Expeditionsleiter (Gui-
de) und Expeditionsteilnehmer (Entdecker).

Der Expeditionsleiter, der im Lernkontext z. B. die Lehrkraft
oder der/die Bibliotheksmitarbeiter/-in sein kann, steuert
den virtuellen Ausflug von einem Tablet aus. In dieser An-
sicht werden die Szenen als Panoramafotos ausgegeben,
durch die man mit einer Wischbewegung navigiert. Zu-
satzlich stehen dem Expeditionsleiter in den Szenen Hin-
tergrundinformationen zur Verfiigung, die vorgelesen oder
erzdhlt werden konnen. Zudem kann der Guide den Blick
der Expeditionsteilnehmer auf Details lenken. Dazu tippt
er Schliisselbegriffe an, die in jeder Szene zur Verfiigen ste-
hen. Bei den Teilnehmern erscheint dann im Sichtfeld ein
Pfeil auf die Darstellung des jeweiligen Begriffs, z. B. auf be-
stimmte Tiere oder Gesteinsformationen, die in der Szene
zu sehen sind. Die Entdecker konnen sich diesen zuwenden,
und der Guide kann dazu Fragen stellen, die in der App vor-
gegeben sind.
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Die Expeditionsteilnehmer nehmen via VR-Brille und Smart-
phone an der virtuellen Reise teil und sehen die Szenen im
Kugelpanorama. Diese Ansicht ist aber nur verfiighar, wenn
es auch einen Expeditionsleiter gibt. Ist dies nicht der Fall,
konnen die Szenen nur in der Guide-Ansicht betrachtet wer-
den. Anders gesagt: Fir eine Expedition braucht es immer
zwei Personen bzw. zwei Gerdte, auf denen die Expedition
abgespielt wird.

,Bring Your Own Device*

Um Expeditions in der Klasse oder mit einer grofSeren Grup-
pe nutzen zu kénnen, bendtigen Sie folgende Ausstattung:
ein Tablet, mit Smartphones und Google-Cardboard-Brillen
anndhrend in Gruppenstdrke, WLAN und/oder einen Rou-
ter. Da nur wenige Einrichtungen tiber komplette Sets ver-
fiigen dirften, setzen die Expeditions auf das ,Bring Your
Own Device“-Verfahren (BYOD), bei dem eine Kombination

aus vorhandener Ausstattung und mitgebrachten, eigenen
Gerdten, genutzt wird.

BYOD bedeutet nicht Vollausstattung, sondern kooperatives
Lernen mit den vorhandenen Gerédten. Die Unterrichtsma-
terialien der Stiftung Lesen zu den Expeditions legen dar-
auf einen besonderen Schwerpunkt und zeigen, wie man in
Gruppen- und in Partnerarbeit auf virtuelle Klassenreisen
gehen kann.

Beziehen Sie die Eltern in Ihr Vorhaben mit ein und in-
formieren Sie sie liber Expeditions in einem Elternabend.
Vorlagen fiir einen Elternbrief finden Sie auf der Seite der
Stiftung Lesen.

Weitere Informationen, auch zur rechtlichen Situation, sowie
Praxisbeispiele zu ,,Bring Your Own Device“ finden Sie hier:

9-Punkte-Fahrplan zu BYOD des Bildungsportals
NRW: http://www.medienberatung.schulministerium.
nrw.de/Medienberatung/Lern-IT/Ausstattung/Bring-
Your-Own-Device/

Magazin Digital Lernen:

http:/ /www.digital-lernen.de/nachrichten/technik/
einzelonsicht/ortikel/bring—your—own—divice—ein—ue—
berblick.ntml

Praxisbeispiele und Erfahrungsberichte:

http:/ /www.medienberatung.schulministerium.nrw.
de/Medienberatung/Lern-IT/ Ausstattung/Bring-Your-
Own-Device/Beispiele-aus-der-Praxis- (D) /

Handyverbot an Schulen

Gilt an Threr Schule ein generelles Handyverbot, ist es nattir-
lich schwierig, mit den Expeditions zu arbeiten. Vielleicht
konnen Sie dies zum Anlass nehmen, im Kollegium uber
Szenarien zu diskutieren, wie das Smartphone als Lerncom-
puter sinnvoll in den Unterricht integriert werden kann.
Es mag auch sinnvoll sein, sich vor Augen zu fiihren, dass
die Angst vor der Ablenkung der Schilerinnen und Schiiler
so alt wie die Schule selbst ist. Jede Generation hat dafiir
Losungen gefunden — manche davon erscheinen so obsolet
wie die dazugehdrigen Angste. Man denke nur an fensterlo-
se Schulen als Antwort auf die mdgliche Ablenkung durch
die Auflenwelt.

Expeditions-Ausristung

Um in der Entdeckeransicht an Expeditions teilnehmen zu
konnen, brauchen Entdecker ein Smartphone mit den fol-
genden Spezifikationen:

Sensoren: Gyroskop-Sensor und Accelerometer
Betriebssystem: Android 4.4/ iOS 8.0 oder aktueller
Speicherplatz: mind. 1 GB

Eine SIM-Karte ist nicht notwendig!

Zudem benoétigt der Expeditionsleiter ein Tablet (Betriebs-
system und Speicherplatz wie bei Smartphone), um den
Guide-Modus bequem zu starten. Selbstverstdndlich kann
diese Rolle auch mit einem Smartphone eingenommen wer-
den, allerdings ist dann die Textansicht recht klein.


https://itunes.apple.com/us/app/expeditions/id1131711060?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/expeditions/id1131711060?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/expeditions/id1131711060?mt=8
http://www.digital-lernen.de/nachrichten/technik/einzelansicht/artikel/bring-your-own-divice-ein-ueberblick.html 
http://www.digital-lernen.de/nachrichten/technik/einzelansicht/artikel/bring-your-own-divice-ein-ueberblick.html 
http://www.digital-lernen.de/nachrichten/technik/einzelansicht/artikel/bring-your-own-divice-ein-ueberblick.html 
http://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/Lern-IT/Ausstattung/Bring-Your-Own-Device/Beispiele-aus-der-Praxis-(D)/ 
http://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/Lern-IT/Ausstattung/Bring-Your-Own-Device/Beispiele-aus-der-Praxis-(D)/ 
http://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/Lern-IT/Ausstattung/Bring-Your-Own-Device/Beispiele-aus-der-Praxis-(D)/ 
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Expeditions-App

Erster Schritt bei der Nutzung der Google Expeditions ist
der Download der Expeditions-App. Sie steht sowohl fiir
Android (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
google.vr.expeditions) als auch iOS (https:/itunes.apple.
com/us/app/expeditions/id1131711060?mt=8) zur Verfugung
und kann in dem entsprechenden Online-App-Store kos-
tenlos heruntergeladen werden. Eine Registrierung bei
dem jeweiligen Store ist dafiir Voraussetzung, zudem wird
WLAN benoétigt. Als Guide kénnen Sie z. B. einen Account im
App-Store fiir die jeweilige Institution (Schule, Bibliothek)
einrichten, tber den die Entdecker die App herunterladen
konnen. Alternativ laden sich die Entdecker tiber den eige-
nen App-Store-Account die Expeditions-App individuell auf
ihr Gerét. Bei der ersten Nutzung werden einige Sicherheits-
hinweise angezeigt. Lesen Sie sie sorgfaltig durch. Wenn Sie
sie nicht nochmals angezeigt bekommen mdéchten, markie-
ren Sie die entsprechende Box.

Um die App zu nutzen, missen Sie iiber ein Google-Konto
verfiigen, auf dem Sie sich als Guide registrieren. Uber diesen
Accout kénnen sich bis zu 30 Smartphones anmelden. Nutzen
Sie dieses Konto gerne als Schul- und Klassenaccount, denn
eine Anmeldung bei Google ist erst ab 13 Jahren maéglich.

Bei weiteren Fragen zu den Expeditions erhalten Sie auch
hier Hilfestellung:
https://support.google.com/edu/expeditions

Auswahl der Expedition

In der Expeditions-App gibt es iiber 400 virtuelle Reisen. Sie
konnen in den Expeditions nach Lust und Laune stobern,

diese aber auch nach vorgegebenen Kategorien und in Frei-
textsuche durchsuchen. Die Stiftung Lesen stellt fir aus-
gewdhlte Expeditions ausgearbeitete Unterrichtskonzepte
zur Verfiigung. Diese konnen kostenlos heruntergeladen
werden und stehen fiir den Einsatz in unterschiedlichen
Lernszenarien allen Interessierten hier zur Verfiugung:
www.derlehrerclub.de/expeditions

Haben Sie sich als Guide fiir eine Expedition entschieden,
muss diese in der App ebenfalls auf das Lehrergerit her-
untergeladen werden, wozu wiederum eine Verbindung mit
dem Internet notwendig wird. Bei den Entdeckern entfallt
dieser Schritt.

Cardboard-VR-Brille

Um immersiv in die virtuelle Welt eintauchen zu konnen,
ist die passende VR-Brille zwingend notwendig. Card-
board-Brillen, in die das Handy eingelegt wird, gibt es ent-
weder schon fertig zu kaufen (10-15 EUR), oder kdénnen
selbst mit kostenfreien Bastelanleitungen gebaut werden.
»2Medien und Bildung“ bietet z. B. einen Bastelbogen samt
Anleitung an, fiir die ein geringer Materialwert anféllt.

Zur Bastelanleitung und weiteren Informationen:
http://medienundbildung.com/projekte/mein-guckkasten/

Die Expeditions kdnnen natiirlich auch auf den Vollbildmo-
dus umgestellt und nur als 2-D-Bild betrachtet werden.

Netzwerkvoraussetzungen
Damit sich Guide und Entdecker gemeinsam auf die virtuel-

le Reise machen konnen, miissen sie sich mit ihren Geréaten,
also dem Smartphone und dem Tablet, im gleichen Netz-

werk befinden. Da manches WLAN tberfordert ist, wenn
sich dreifsig und mehr Geréte darin befinden, und fiir das
Durchfiihren einer Expedition nicht zwingend WLAN be-
notigt wird, bietet es sich an, ein lokales Netzwerk einzu-
richten. Vielleicht haben Sie noch ein ausrangiertes Modem
zur Verfligung? Damit geht es ndmlich ganz einfach. Modem
einstopseln, in den Endgerdten (Smartphones, Tablets) bei
den WLAN Einstellungen das lokale Netzwerk auswéhlen,
das vom Modem erzeugt wird, einloggen, und schon sind
alle in einem Netz miteinander verbunden.

Beim ersten Mal wird dieser Schritt einige Zeit in Anspruch
nehmen, da nicht alle eigenstdndig wissen, wie man sich
mit dem Smartphone in ein WLAN Netz einwéhlt. Planen
Sie fiir die erstmalige Einrichtung etwas mehr Zeit ein. Bei
den néchsten Malen ist dann alles schon vorbereitet und
verfiighar.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions
https://itunes.apple.com/us/app/expeditions/id1131711060?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/expeditions/id1131711060?mt=8
https://support.google.com/edu/expeditions 
www.derlehrerclub.de/expeditions
http://medienundbildung.com/projekte/mein-guckkasten/
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Technisches und Berechtigungen
der Expeditions App

Die Expeditions-App kann auf Folgendes zugreifen:

Identitat: Konten auf dem Gerét finden
Der Guide bzw. der Entdecker erhdlt den Namen
des bereits auf dem Gerdt hinterlegten Kontos.

Speicher: USB-Speicherinhalte lesen, USB-Speicherinhalte
andern oder 16schen

No6tig, damit die App heruntergeladene Expeditions

auf dem Gerdt speichern darf

Sonstige Berechtigungen

WLAN-Verbindungsinformationen: WLAN-Verbindun-
gen abrufen

Notig, damit die App eine Verbindung zum Netzwerk
aufbauen kann. So verbinden sich Guide und Entdecker.

Netzwerkverbindungen:

Netzwerkverbindungen abrufen, WLAN-Verbindungen her-
stellen und trennen, Zugriff auf alle Netzwerke

Notig, damit die App eine Verbindung zum Netzwerk
aufbauen kann. So verbinden sich Guide und Entdecker.

Bildschirm:

Bildschirmsperre deaktivieren, Ruhezustand deaktivieren
Dass sorgt dafur, dass die Entdecker nicht pldtzlich
einen schwarzen Bildschirm sehen.

Konten auf dem Gerdt verwenden

So wird gewdhrleistet, dass weitere Expeditions sicher
Uber den Google Play Store heruntergeladen werden
kdnnen.

Gemeinsam auf Reise gehen

Ist die App auf allen Geréten installiert, die ausgewéhlte Ex-
pedition heruntergeladen und sind alle Geréte im gleichen
Netzwerk, kann es losgehen. Wahlen Sie auf dem Startbild-
schirm die Guide-Ansicht mit dem Button ,Fihren“ aus.
Tippen Sie dann auf die Expedition, die Sie gemeinsam un-
ternehmen mdochten. Hat sich diese gedffnet, driicken Sie in
der ersten Szene auf ,Abspielen.

Die Teilnehmer wiederum bestédtigen auf dem Startbild-
schirm ,, Teilnehmen®. Thnen miisste nun die von Ihnen aus-
gewdhlte Expedition angezeigt werden. Auch hier dirfen
die Teilnehmer bestétigen, die dann aufgefordert werden,
ihr Smartphone in die Cardboard-Brille einzulegen. Das La-
den (Kreisumriss) kann einen Moment dauern.

Lassen Sie als Guide den Teilnehmern Zeit, sich in Ruhe um-
zusehen und sich an die virtuelle Umgebung zu gewdhnen.
Steigen Sie dann mit den Hintergrundinformationen bzw.
der ersten didaktischen Einheit ein. Bei jedem Wechsel der
Szenen, den Sie als Guide steuern, sollten Sie den Teilneh-
mern die Gelegenheit geben, sich jene eigenstandig zu er-
schliefen, bevor Sie mit den Fragen loslegen.

Google Expeditions Team

Wenn Sie Lust haben, die Expeditions im Unterricht auszu-
probieren, ohne sich selbst eingehend mit der Technik be-
schéftigen zu miussen, konnen Sie sich um einen Besuch des
Google Expeditionsteams bewerben. Dieses kommt dann in
Thre Schule oder Einrichtung und stellt nach einem gemein-
sam mit der Stiftung Lesen erarbeiteten Konzept Ideen vor,
wie man mit der App in Lernkontexten arbeiten kann. Sie
und Ihre Schiilerinnen und Schiiler diirfen selbstverstand-
lich die Expeditions mit den Gerdten ausprobieren, die das
Google Expeditionsteams mitbringt.

Weitere Informationen samt Anmeldung finden Sie hier:
https://g.co/zukunftswerkstatt/expeditions
https://goo.gl/forms/DL1UYfYCttdpdkdw2

Expeditions-Hubs

Die Stiftung Lesen richtet in Bibliotheken und anderen Ein-
richtungen in Deutschland Expeditions-Hubs ein. Hubs sind
Orte, an denen Expeditions-Sets mit Tablet, Router sowie
Smartphone und Cardboard-Brillen im Klassensatz zur Ver-
figung stehen. Die Expeditions-Hubs bieten Veranstaltun-
gen in ihren Ortlichkeiten an, in denen Klassen und Grup-
pen gemeinsam auf virtuelle Reisen gehen. Gerade in den
Bibliotheken werden diese Veranstaltungen dann mit Bi-
chern und anderen Lesemedien fortgesetzt. Manche Hubs
bieten auch die Moglichkeit, die Sets flir die Klasse auszu-
leihen.

Ob es auch einen Hub in Threr Néahe gibt, sehen Sie hier:
www.derlehrerclub.de/expeditions


https://g.co/zukunftswerkstatt/expeditions 
https://goo.gl/forms/DL1UYfYCttdpdkdw2 
www.derlehrerclub.de/expeditions
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Google Expeditions in Lern- und Lesekontexten —

ldeen und Impulse

Google Expeditions sind nur der Startpunkt fir die Erfor-
schung neuer Wissensgebiete, die Aneignung von Lernstoff
und die Motivation, weiterfihrende Informationen zu re-
cherchieren und sich zu erlesen. Letztendlich geht es dar-
um, Kinder und Jugendliche zu ermuntern, die Welt zu ent-
decken, eigene Interessen zu verfolgen, Informationen zu
sammeln und zu bewerten — und das souverdn und kompe-
tent mit dem gesamten Medienensemble, also mit Biichern,
Zeitschriften, Internet, VR-Anwendungen, Filmen, Radiofea-
tures usw.

Expeditions-Quiz

In der Guide-Version der Expeditions-App finden Sie erldau-
ternde Texte und auch Fragen zu den einzelnen Szenen. Zur
Beantwortung der Fragen ist meistens recht umfangreiches
Vorwissen notwendig, denn eine Antwort lasst sich selten
aus den Bildern ableiten. Das kénnen Sie aber dndern: Be-
reiten Sie Quizfragen vor, die z. B. durch genaue Beobach-
tung der Expeditionsbhilder beantwortet werden kdénnen.
Das konnen Wissensfragen sein (z. B. ,Wann fand die Ran-
ger-Mondmission statt?*), Beobachtungsfragen (,Welcher
Dinosaurier ist der grofite in diesem Raum?“) und Schétzfra-
gen (,Wie viele Menschen kénnen in der Elbphilharmonie
Platz nehmen?“). Sie kdnnen daraus auch ein Quiz erstellen,
bei dem zwei Teams gegeneinander antreten, sodass Sie mit
zwei Smartphones auskommen konnen. Schnelligkeit punk-
tet dabei!

Was siehst du?

Es gibt tber 400 verschiedene Expeditions zu ganz unter-
schiedlichen Themen. Nicht immer ist es notwendig, die Ex-
peditions als eigene Unterrichtseinheit zu thematisieren. Sie
konnen z. B. zur Einstimmung in ein Thema in Kleingruppen
eine passende Expedition durchfithren. Dreier- oder Vierer-
teams teilen sich dabei eine Brille. Einer betrachtet die von
Thnen aufgerufene Szene, z. B. die Mondoberflache, und be-
schreibt, was er sieht. Die anderen malen oder schreiben
auf, was ihnen berichtet wird. Wenn die Szene wechselt, ist
der Néachste mit Schauen und Beschreiben dran. Am Ende
vergleichen alle ihre Notizen. Dergestalt wird Vorwissen
aktiviert und in ein Thema mit einer spannenden Metho-
de eingefiihrt. Auch Kinder und Jugendliche mit geringen
Deutschkenntnissen profitieren davon. Sie kdnnen z. B. pas-
sende Vokabeln fiir Gegenstidnde auf dem Bild austeilen. Es
reicht auch, wenn die Schiiler Dinge benennen kénnen oder
die Dinge, die sie sehen, nachschlagen. Wortschatzarbeit +
VR = Spafd!

Rollenwechsel

Expeditions lassen sich auch in freiere Lernaktivitdten wie
Referate einbinden. Dabei tibernimmt der Schiilerreferent
die Guiderolle und macht sich zum Experten, indem er im
Vorfeld Fakten und Wissenswertes zu der Expedition er-
arbeitet. Dafiir konnen sowohl die Informationen aus den

Expeditions herangezogen werden als auch andere Quellen
wie Biicher oder Webseiten. Der Guide fiihrt nun seine Mit-
schiiler durch die Expedition und erzdhlt spannende, lustige
oder schridge Fakten zu den Bildern, z. B. zum Thema Island
uber die Elfenbegeisterung der Islander.

Wissensstationen

Sie konnen die Expeditions auch fir das Lernen an Stati-
onen einsetzen. Suchen Sie sich dafiir ein iibergeordnetes
Thema, zu dem es auch eine Expedition gibt, beispielsweise
zum Thema Haie. An jeder Station kénnen die Kinder sich
mit dem Thema auf unterschiedliche Weise auseinanderset-
zen, z. B. ein Gedicht lesen, die Besonderheiten von Haien
kennenlernen, einen Hai aus Knete herstellen, sich tiber die
Gefahren fiir den Hai informieren —und Haie in 3-D per Ex-
pedition kennenlernen. Stellen Sie an dieser Station mindes-
tens zwei Geréte zur Verfiigung, damit die Entdeckerfunkti-
on aktiviert werden kann. Wahlen Sie am besten eine Szene
aus und stellen Sie dazu Beobachtungsfragen. Lassen Sie die
Schiilerinnen und Schiiler Hypothesen aufstellen: Was ist
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in der Miilltonne liber den Bullenhaien? Warum heifst der
Walhai wohl so? Passen Sie die Stationen und die Fragen je-
weils an die Klassenstufe an.

Medienmix

Expeditions lassen sich in Projektwochen zu ibergeordne-
ten Themen integrieren. Dankbar ist z. B. das Thema ameri-
kanische Ureinwohner, wozu es viele Angebote in allen Me-
dien gibt. Setzen Sie zur Erarbeitung auf einen Medienmix
aus klassischen und digitalen Medien: Biicher, Apps, Filme,
Horspiele, Kreativsets, Filme, Zeitschriften, Comics und Ex-
peditions. Binden Sie einen Bibliotheksbesuch mit ein, bei
dem sich die Klasse eine Ausleihkiste fiir die weiterfiihren-
de Lektiire zusammenstellen kann.

Briickenschlag zum Buch

Manche der Expeditions passen auch zur Klassenlektiire, z.
B. die Expedition Uber eine syrische Familie, die gefliichtet
ist, in Verbindung mit Kirsten Boies Buch ,Bestimmt wird
alles gut“ tiber ein gefliichtetes Mddchen und ihre Familie
aus Homs. Sie kdnnen die Expedition zur Vorbereitung auf
die Lektlre einsetzen oder auch in Ergdnzung dazu, z. B. in
einem Vergleich zwischen dem, was man tiber das Schicksal
von Mustafa und Sarah (Expedition) erfahrt, und dem, was
einem Uiber Rahaf und Hassan mitgeteilt wird (Roman).

Geschichtenanlésse

Sie konnen Szenen aus Expeditions fur Schreib- und Er-
zdhlanlasse einsetzen. Wahlen Sie dafiir ausdrucksstarke
Szenen aus, wie z. B. Man Mahal (Varansi: City of lights),
Schlittenhunde (Manitoba), Low Force (Outdoor-Adventure)
etc. Sie konnen die Schiilerinnen und Schiiler zu diesen

Szenen freie Texte schreiben lassen, z. B. eine Geschichte,
die in Man Mahal spielt, iiber die Gedanken eines Schlitten-
hundes oder das Abenteuer von Rob und Abi am Wasserfall.
Sie konnen die Klasse in die richtige Stimmung versetzen,
indem sie passende Musik oder Gerdusche (Windheulen,
Wasserrauschen) abspielen. Sie kénnen auch drei bis finf
Gegenstdande/Personen/Merkmale in jedem Bild vorgeben,
die die Kinder erst suchen und dann in eine Geschichte ver-
packen miissen.

Aufmerksamkeit
Die Meditationsiibung eignet sich als Vorbereitung fiir die

Arbeit mit VR oder fiir zwischendurch, um bei all den aufSe-
ren Eindriicken und der Auseinandersetzung mit digitalen

Angeboten wieder mehr Ruhe und Konzentration zu fin-
den. Bitten Sie Ihre Schiilerinnen und Schiiler, sich bequem
hinzusetzen — entweder auf ein Kissen oder eine gefaltete
Decke im Schneidersitz am Boden, im Fersensitz oder auf
einen Stuhl. Alternativ konnen sie sich auch hinlegen. Sie
legen die Hiande auf ihren Bauch und schliefien die Augen.
Fur einige Minuten beobachten sie ihren eigenen Atem. Um
den Fokus besser auf der Atmung halten zu kénnen, gibt es
verschiedene Moglichkeiten: spiiren, wie sich die Bauchde-
cke unter den Handen mit jedem Atemzug hebt und senkt;
den kithlen Luftzug in der Nase bei der Einatmung und den
erwdrmten Luftzug bei der Ausatmung wahrnehmen; sich
im Stillen bei jeder Einatmung ,ein“ sagen und bei jeder
Ausatmung ,aus“. Sie konnen mit einer Minute starten und
die Dauer dieser Meditation mit der Zeit ausweiten.



17

Lese- und Apptipps

zu Augmented und VR

Gunther Jakobs

LeYo!: Instrumentiere - mit Uhulelen,
Tigarmonikas und Kellerrasseln
Carlsen Verlag

ab ca. 6 Jahren
ISBN: 9783551220660
20 Seiten, € 12,99

Was haben der Tigarmonika, die Klavierbeiner und der
Dachsofon gemeinsam? Sie alle machen Seite an Seite
Musik und produzieren als Chorillas, Country-Katzen und
Folk-Fohlen die schriagsten Tone, Rhythmen und Melodien.

Das Pappenbuch ,Instrumentiere® wird durch die LeYo!-App
zum Horvergniigen. Die App 0ffnen, das Smartphone tber
die Seite halten, damit diese gescannt wird. Auf dem Display
wird dann die bunte Tierwelt in Augmented-Reality-Technik
zum Leben erweckt. Die Leser konnen sich dort die lustigen
Namen und zusétzliche Informationen zum jeweiligen Ins-
trumentier vorlesen lassen. Doch damit nicht genug - auch
eine musikalische Kostprobe wird durch die Kombination
,Buch plus App“ ermoglicht. Da ist fiir jeden Musikgeschmack
etwas dabei - und der Spaf$ garantiert.

Die App zum Buch kann kostenlos in der LeYo! App , iiber
iTunes (i0S) oder den Google Play Store (Android) herunter-
geladen werden.

Fir Musik- und Tierfans ab 6 Jahren.

Anita Ganeri
iStorm
Kosmos Verlag

ab ca. 8 Jahren
ISBN: 9783440145531
32 Seiten, € 14,99

Unser Planet Erde ist stindigen Verdnderungen unterwor-
fen. Wettererscheinungen sowie die unglaublichen Kréfte,
die im Inneren der Erde entstehen, verursachen mitunter
zerstorerische Katstrophen. Vom meist harmlosen Gewitter
uber den Hurrikan bis hin zum Tsunami - die Naturgewal-
ten kennen keine Grenze nach oben. Wer mehr tiber diese
faszinierenden Naturereignisse erfahren mdchte, ist hier
richtig: Das Sachbuch erklart, wie Naturkatastrophen ent-
stehen, was fiir Krifte wirken und welche Systeme davor
warnen konnen.

Zuséatzlich zum Buch bietet die passende App ,iStorm*
mit der AR-Technik die Moglichkeit, die Naturkatastro-
phen-Ereignisse hautnah zu erleben. Da fegt schon mal
ein Hurrikan durchs Kinderzimmer, oder die Erde bebt.
Ein spannendes Sachbuch fiir Naturentdecker ab ca. 8
Jahren.

Die App ist kostenlos tiber iTunes (i0S) oder den Google Play
Store (Android) erhaltlich.

Dirk Henning
Professor Knacks’ Erfindung aufer Rand und Band
Esslinger Verlag

ab ca. 4 Jahren
ISBN: 9783480230310
32 Seiten, € 12,95

Einen Roboter reparieren? Nichts istleichter als das, schlief3-
lich ist Knacks ja ein Professor. Doch selbst die grofiten Ge-
nies machen Fehler, und so kommt es, wie es kommen muss:
Bei der Reparatur seines Super-Roboters , Alleskdnner 2.0“
vertauscht Professor Knacks zwei Drahte. Nun ist der AK
2.0 aufder Rand und Band und bringt alles durcheinander.
Das Wasser fliefst aus dem Gully statt hinein, im Brunnen
schwimmt ein Hai, und der Zebrastreifen leuchtet in Regen-
bogenfarben. Auf jeder Seite gibt es eine Menge Dinge zu
entdecken, die der Roboter vermurkst hat.

Und nicht nur auf den Buchseiten! Denn die passende App
erweckt das Bilderbuch zum Leben. Die AR-Technik bein-
haltet eine Vorlesefunktion und Animationen. Die tiber 250
im Buch zu findenden Fehler, die der Roboter zu verant-
worten hat, bewegen sich durch Antippen und kénnen am
Seitenrand gesammelt werden. Zusatzlich gibt es kleinere
Rétseln oder Aufgaben. Da macht das Fehlersuchen doch
gleich viel mehr Spafs!

Die passende App zum Buch ist kostenlos Uiber die Tiger-
book-App, bei iTunes (i0S) oder im Google Play Store (And-
roid) zu finden. Fiir Jager und Sammler ab ca. 5 Jahren.
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Chris Bradford

Das letzte Level
dtv short

ab ca. 12 Jahren
ISBN: 9783423717304
96 Seiten, € 5,95

Essen aus Abfalleimern, rivalisierende Banden und kein
Dach tiber dem Kopf: Scotts Leben ist gefdhrlich und noch
dazu ziemlich perspektivlos. Begonnen hat alles mit einem
Virus, dem nahezu alle Erwachsenen zum Opfer gefallen
sind. Scott bleibt nichts Anderes ubrig, als sich mit seiner
Situation zufriedenzugeben — bis sich sein Leben plétzlich
um 180 Grad dreht. Denn der Spieleentwickler Vince Vaughn
maochte, dass er flr ihn sein neues Spiel Virtual Kombat tes-
tet, ein virtuelles Kampfspiel, das sich unglaublich echt an-
fihlt. Scott ist begeistert und schligt sich ziemlich gut. Bis
seine Rivalin Kate plotzlich verschwindet und die Fassade
langsam zu bréckeln beginnt. Steckt hinter der ganzen Sa-
che etwa doch mehr als nur ein Spiel?

Die spannende Dystopie liest sich so gut, dass man das Buch
am liebsten in einem Rutsch durchlesen wiirde. Denn Chris
Bradfords schafft auf knapp 90 Seiten eine Zukunftswelt mit
komplexen Charakteren und detaillierten Informationen
uber ein Thema, das aktueller denn je ist und aufregender
nicht sein konnte: VR. Und vielleicht wird so mancher Leser
dazu angeregt, sich auch iiber das Buch hinaus mit virtuel-
len Welten zu beschéftigen und tiber deren Mdoglichkeiten
und Auswirkungen nachzudenken.

VR-APPS

Es gibt viele weitere Apps, die mit Google-Cardboard funkti-
onieren. Der iiberwiegende Teil der Apps bietet Spielspaf3 in
Kombination mit dem VR-Erlebnis.

Google Cardboard

fir Android und iOS

kostenlose Installation/ In-App Produkte
Altersangabe je nach Inhalt

Die Google Cardboard App bietet viele verschiedene VR-An-
wendungen, die mit der Cardboard-Brille angesehen wer-
den kénnen: von Achterbahnen durch das All tiber Touren
durch Irland bis hin zu 360-Grad-Musikvideos. Hier ldsst sich
viel neues Entdecken — sowohl fiir Freizeit und Unterricht.

Dive City Rollercoaster
fiir i0S und Android
kostenlos

ab 8 Jahren

Eine Achterbahnfahrt geféllig? Einfach das Smartphone mit
der waghalsigen App einlegen, und schon geht es los. Die
virtuelle Achterbahnfahrt ist beeindruckend realistisch —
flauer Magen inklusive.

The Height

fiir iOS und Android
kostenlos

ab 12 Jahren

Auf einer virtuellen Plattform, die sich ganz schén weit
oben befindet, gilt es durch goldene Boxen zu gehen (= den
Kopf in die richtige Richtung zu bewegen) und Punkte zu
sammeln. Das ist gar nicht so einfach, wie es sich anhort.
Ein Tipp: Um das Spiel zu starten, auf den Boden blicken
und das grune ,,Gehen“-Mdannchen fixieren.
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Pac-Man VR
fiir Android
Kostenlos

ab 8 Jahren

Wer kennt nicht den gefréfligen gelben Fast-Kreis, der gel-
be Punkte verschlingt? Die VR-Spiele-App bietet die Mog-
lichkeit, selbst einmal Pac-Man zu sein. Aus seiner Sicht
navigiert man durch ein Labyrinth und versucht so viele
gelbe Kugeln wie moglich zu mampfen. In den Gangen gibt
es auch hier die bekannten bunten Monsterchen, die in 3-D
ganz schon beeindruckend aussehen.

Proton Pulse

fiir iOS und Android
€299 /€161

ab 12 Jahren

Auch dieses Spiel greift eine Referenz zum Retrogaming auf,
und zwar zum guten alten Pong, dem ersten Computerten-
nis. Anders ist, dass der ,Ball“ wie beim Squash in einen
Raum geschleudert wird, dabei Protonen zerstort und dann
zuruckprallt — direkt auf einen zu. Denn auch das ist anders:
Der ,Schldger* ist der eigene Kopf, den es reaktionsschnell
zu bewegen gilt.

NYT VR

fiir i0S und Android
kostenlos

ab 12 Jahren

In der VR-App der New York Times gibt es viele Filme, die
mit einer VR-Brille ein besonderes Erlebnis versprechen,
u. a. auch historische Themen aufgreifen und in den Eng-
lischunterricht eingebettet werden konnen. Aufderhalb des
Fremdsprachenunterrichts lasst sich z. B. das Musikvideo
des Elektronik-Trios ,Moderat“ einsetzen, das einen scho-
nen Soundtrack mit einer schrédgen 3-D-Animation zu einem
besonderen Seh- und Horvergniigen vereint.

Caaaaardboard!
fiir Android

€1,59

ab 12 Jahren

Wer sich immer schon einmal von einem Hochhaus stiirzen
wollte, es aber aufgrund der moéglichen Gefahren fiir die Ge-
sundheit gelassen hat, findet in dieser VR-Spiele-App eine kno-
chensichere Alternative. Einfach nach vorne beugen, versu-
chen, nicht am Gebdude entlangzuschrappen, und durch die
richtigen punktegebenden Plateaus fliegen. Wem hinterher
nicht etwas schwindlig ist, der ist aus Stahl gemacht.

Titans of space

fiir Android

kostenlose Installation/In-App-Produkte
€3,19

ab 8 Jahren

Diese App nimmt uns mit auf eine Reise durch unser Son-
nensystem. Auf dem Pilotensitz schwebt man von Planet zu
Planet und lernt dessen jeweilige Besonderheiten kennen.
Durch die Verrdumlichung préagen sich die Anordnung der
Planeten von der Erde aus gesehen besonders gut ein. In
verschiedenen Sprachen erhadltlich. Nicht alle Texte sind
ins Deutsche uUbersetzt.

War of Words VR
fiir i0S und Android
kostenlos

ab 12 Jahren

Beeindruckende Animation eines britischen Gedichts aus
dem Ersten Weltkrieg, das den Text illustriert und lebendig
werden ladsst. Das Gedicht kann in der App gelesen werden,
die sich fir den Englisch- und Geschichtsunterricht eignet.

InMind

fiir i0S und Android
kostenlos

ab 12 Jahren

Diese VR-Spiele-App nimmt auf eine Achterbahnfahrt ins
menschliche Gehirn mit. Dort muss man Aufgaben erledi-
gen, wie z. B. beschédigte Neuronen reparieren. Als Anreiz
im Biologieunterricht l&sst sich diese App mit Wissensan-
teil gut nutzen.
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