Virtualitat- Realitat

Entfremdung durch Medien?

Medien —immer in der Diskussion

Spatestens seit der Erfindung des Buchdrucks findet eine Auseinandersetzung dariber statt, wie
Medien auf Mensch und Gesellschaft wirken.

Es wird der Vorwurf erhoben, dass die Beschaftigung mit Medien den Menschen seiner eigenen
Natur entfremde und ihn in eine Scheinwelt versetzt. So ware die Medienabstinenz das allein
wirksame Mittel, ihnen nicht zu verfallen. Bereits Rousseau hat in seinem Erziehungsroman ,, Emile”
von 1762 darauf verwiesen.

1997 fiihrte ein Spielzeug aus Japan zu einem ungeheuren Aufsehen. Das Tamagotchi, ein digitales
Kiken buhlte um Zuwendung und Fiirsorge seines Besitzers, bis es — trotz aller Pflege — seinen
vorprogrammierten digitalen Tod erlitt. Virtuelle Anwendungen haben sich bis heute standig
weiterentwickelt und ihre Faszination ist bis heute ungebrochen. Man kann sich in scheinbar
unendlich fantastische Spielwelten begeben und ist dabei online miteinander vernetzt.
Kommunikation findet meist tiber Messenger und soziale Netzwerke statt. Selbst das Kennenlernen
neuer Freunde oder Partner geschieht tiber Datingplattformen und —Apps.

Ausdricklich warnt der Gehirnforscher Manfred Spitzer vor der Beschaftigung mit den neuen
Medien: ,,Meiden Sie die digitalen Medien. Sie machen [...] tatsachlich dick, dumm, aggressiv,
einsam, krank und ungliicklich.” Spitzer spricht in diesem Zusammenhang sogar von der Moglichkeit
einer digitalen Demenz, einem Zustand héchster Selbstentfremdung.!

Nicht ganz so dister sieht das Georg Milzner, Diplompsychologe mit eigener Praxis. Er arbeitet seit
vielen Jahren als Psychotherapeut mit Kindern und Jugendlichen. Der Titel seines Buches lautet:
“Warum Computer unsere Kinder weder dumm noch krank machen.”? Er beleuchtet ebenso kritisch
den Umgang mit Medien, benennt auch klar die Risiken, kommt jedoch zu dem Schluss:*“
Computerkinder sind viel gesiinder, sozialer und intelligenter als ihr Ruf.” 3

Wie wirklich ist die Wirklichkeit?

Wirklichkeit, Realitat und Wahrheit sind Begriffe fiir etwas, das wir allgemein voraussetzen aber
kaum beschreiben kénnen. Die Unverzichtbarkeit eines Wirklichkeitsmodells flihrte im Verlauf der
Geschichte zu unterschiedlichen Theorien dartber, was Wirklichkeit sei. Bei aller Verschiedenheit
haben alle Erklarungsversuche der Neuzeit einen gemeinsamen Kern: Es ist unmaoglich, Wirklichkeit
unmittelbar zu erfahren. Wirklichkeit ist eine Deutung, eine Konstruktion und damit eine kreative
Leistung der Menschen. Paul Watzlawick, ein Anhanger des Konstruktivismus, bringt mit seinem
Buchtitel ,Wie wirklich ist die Wirklichkeit” die interdisziplindre Problematik treffend auf den Punkt.?

,Existiert der Mond auch dann, wenn keiner hinsieht?” fragte damals Albert Einstein den Physiker
Niels Bohr. In der Quantenphysik hat die Beobachtung Einfluss auf die Existenz der Dinge. Der
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Quantenphysiker Prof. Anton Zeilinger arbeitet derzeit an Experimenten, die vermuten lassen, dass
Realitdt nicht unabhingig von uns existiert.> Anhand dieser Tatsache kommt der Visionar Elon Musk
sogar zu dem Schluss, dass das Leben an sich eine Simulation sein miisse.®

Wirklichkeit ist immer das Ergebnis eines Prozesses, der wechselnden Einfliissen unterliegt: eine
mehr oder weniger gelungene individuelle und temporare Konstruktion. So wird erklarbar, dass in
der Welt des Einen ganz andere Dinge bedeutsam sind als in der Welt des Anderen. ,,Fiir manche
Menschen kann das, was man als ,Virtual Reality’ bezeichnet durchaus wirklicher, relevanter,
pragender sein als die Alltagswirklichkeit.”’

Diese Erkenntnis, dass Menschen ihr ich und die Umwelt in der sie sich wahrnehmen selbst erzeugen,
muss demnach in die praktische Medienbildung mit einflieRen.

Virtual Reality im Unterricht

360° Videos/ Bilder:

Diese Videos lassen sich auf einem Smartphone oder Tablet abspielen. Dreht der Betrachter seinen
Kopf, dreht sich das Bild mit. So kann man sich in einem dreidimensionalen Raum umsehen und
selbst entscheiden welchen Teil der Szene man betrachten oder beobachten will. Das Erfassen der
Kopfbewegung geschieht durch die Bewegungssensoren im mobilen Endgerat. Mittlerweile gibt es
unzihlige Angebote im Netz, beispielsweise auf YouTube?, Arte®, ARD'?, ZDF!, RT%, etc.

Intensiver wird das Erlebnis mit Datenbrillen, bei denen zusatzlich eine 3D-Ansicht moglich wird und
durch die Blickdichtigkeit ein noch realerer Eindruck entsteht. Leider sind diese Brillen im Augenblick
immer noch relativ teuer. Die einfachste Form einer VR-Brille gibt es aus Karton, das sogenannte
Google Cardboard. Bei diesem einfachen Bausatz kann man das Smartphone als Display einsetzen.
Das Projekt ,,Mein Guckkasten” hat eine Unterrichtsidee entwickelt bei der mit Hilfe eines auf
Pizzakarton geklebten Schnittbogens, eigene Brillen in der Klasse hergestellt werden kénnen.’34

Eigene Videos lassen sich mit Hilfe von 360°-Kameras aufnehmen. Schiiler kénnen damit Bilder oder
Videos selbst aufnehmen und anderen zur Verfligung stellen. Diese Methode kénnte wie gehabt dort
zum Einsatz kommen, an denen man bisher mit klassischen Video und Fotoaufnahmen gearbeitet
hat. Zum Abspielen ware eine Datenbrille optional, ein mobiles Endgerat mit Bewegungssensor
jedoch wiinschenswert.

Die Stiftung Lesen stellt in Kooperation mit Google fir die Cardboard Unterrichtsmedien bereit.
Damit kann ihre Klasse an fremde Orte, auf andere Planeten, unter Wasser oder in den menschlichen
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Korper reisen. Kollegen oder Schulen mit weniger Erfahrung, erhalten Unterstiitzung und einen
praxisnahen Einblick in die Thematik durch eine angeleitete Unterrichtsstunde.®

Augmented Reality oder Mixed Reality:

Darunter versteht man das Einblenden digitaler Inhalte in die reale Umgebung. Uber den Bildschirm
kann der Anwender die Uberlagerungen zeitgleich sehen, es scheint so, als wéren die digitalen
Inhalte in der Umwelt existent.

Mit der App PixLive Player,'” oder Aurasma®'®|assen sich beispielsweise Arbeitsblatter durch AR-

Inhalte ergdnzen. In der Fortbildungsreihe , Tablets im Unterricht 2: Einsatzszenerien fiir Schiiler”
wird konkret auf deren Verwendung im Unterricht eingegangen.?°

Text ist eine erweiterte und ergdnzte Version des Ursprungstextes aus der Fortbildungsreihe ,Medienwelten unserer Schiilerinnen und
Schiler” aus dem Jahr 2013
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