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Demokratische Schule 360°: Potenziale Virtueller Realitat
fiir LehrerInnenbildung und Ethnografie

Tobias LeRnert

Abstract: Das Aufkommen von immer glinstigeren VR-Brillen und 360°-Kameras erdffnet neue
Einsatzmdglichkeiten in Lehrerbildung? und ethnografischer Forschung. Im laufenden Projekt De-
mokratische Schule 360° bilde ich den Alltag einer Demokratischen Schule als Virtuelle Realitat
(VR) ab und setze diese in meinen Grundschulpédagogik-Seminaren ein. Studierende sollen so die
Méglichkeit erhalten, immersive und ethnografische Einblicke in den Alltag der abgebildeten Schule
zu gewinnen. Im vorliegenden Artikel verkniipfe ich in sechs Abschnitten jeweils zwei der vier
Themen des Projektes (VR, Demokratische Schule, Lehrerbildung, Ethnografie), sodass am Ende
ein differenziertes Gesamtbild des Projektes im Spannungsfeld von Vision und Wirklichkeit ent-
steht. Dabei werden vor allem Fragen aufgeworfen, statt Antworten gesucht.
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1 Einleitung

Die urspriingliche Idee fur dieses erziehungswissenschaftliche Projekt entstand 2017 im
Rahmen eines universitatsweiten Forderwettbewerbes zur Verbesserung von Lehre und
Studium und wird entsprechend aus Qualitatsverbesserungsmitteln geférdert. Ziel ist es,
den Lehramtsstudierenden das theoretische Konzept und den padagogischen Alltag De-
mokratischer Schulen naher zu bringen. Zum Erreichen dieses Ziels war zunéchst vorge-
sehen, einen Pool an videoethnografischem Datenmaterial (noch ohne 360°-Videos und
ohne VR) zu erstellen, damit die Studierenden z.B. eine Schulversammlung in Génze an-
schauen oder das Team der Schulkiiche beim Kochen und Schiler beim Lernen beobach-
ten konnen®. Mithilfe der Videos sollten authentische Einblicke in den Alltag der Demo-
kratischen Schulen ermdglicht werden — &hnlich den Einblicken, die man wéhrend einer
Hospitation gewinnt. In der Weiterentwicklung des Projektes und mit dem Aufkommen
glnstiger VR-Technik* 2018 anderte sich zwar diese grundlegende Ausrichtung nicht, je-
doch der Weg und das Ziel der Umsetzung: Im Fokus steht nunmehr die Darstellung der
beforschten Demokratischen Schule als VR, um ein immersives Erleben des Schulalltags
zu ermdglichen. Die Auseinandersetzung mit Ahnlichkeiten und Differenzen von VR als

1 Universitat Siegen, AG Grundschulpadagogik, Adolf-Reichwein-Str. 2, 57068 Siegen,
tobias.lessner@uni-siegen.de

2 Zur besseren Lesbarkeit verwende ich das generische Maskulinum, meine damit aber alle Geschlechter.

3 Bereits existierende Videos, Filme und Erfahrungsberichte [bspw. HT15] zeigen weniger den Schulalltag in
vivo als vielmehr, wie die Akteure ihren Alltag vorrangig in Interviews préasentieren.

4 Im Projekt finden Verwendung: Oculus Go, Ricoh Theta V, Pano2VR sowie VR Tourviewer.
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Bildungsvision und dem Schul- bzw. Seminaralltag ist dabei konstitutiv fiir dieses Projekt.
Es geht um eine Annaherung an eine Utopie von VR.

An dieser Stelle unabhéngig von verschiedenen Definitionen meint VR in diesem Projekt
eine Verknlpfung von 360°-Fotos und -Videos der schulischen Raume zu einer virtuellen
Umgebung. Diese virtuelle Umgebung wird vom Rezipienten mittels einfacher Pointer-
Klick-Steuerung in einer VR-Brille der Raumlogik der Schule folgend durchlaufen. Statt
jedoch physisch durch eine Tir zu gehen, klickt der Rezipient diese an und gelangt so zur
Aufnahme des ndchsten Raumes. Die 360°-Aufnahmen der jeweiligen Rdume sind dann
erganzt durch einzeln aufrufbare Infotexte, Fotos, Videos, ethnografische Feldnotizen und
Audio-Elemente. Der Raum wird lebendig, sodass der Rezipient an den sozialen Situatio-
nen teilhaben kann. Was genau Teilhabe in diesem Kontext bedeutet und wie sich diese
von einer Hospitation unterscheidet, wird noch zu beschreiben sein.

Das Ziel des hier vorliegenden Artikels ist es, grundlegende Fragen, die sich im Laufe des
Projektes bisher ergeben haben, systematisch zu illustrieren, um so das Potenzial des Pro-
jektes in den sechs (nicht trennscharfen) Verknlpfungen der vier Themen aufzeigen zu
konnen. Dabei ist die Datenerhebung abgeschlossen und eine erste Version der virtuellen
Umgebung erstellt, wobei diese fortlaufend den Erkenntnissen aus der andauernden Ana-
lyse angepasst wird. Die virtuelle Umgebung konnte aufgrund der aktuellen Verpflichtung
zur digitalen Lehre aus datenschutzrechtlichen Griinden lediglich mit einzelnen Akteuren
erprobt und noch nicht wie geplant im Seminarkontext eingesetzt werden.

2 Lehrerbildung und Demokratische Schule

Ausgangspunkt der initialen Projektidee war die Suche nach einem hochschuldidaktischen
Weg, ,,um die aus Erfahrung resultierenden Wissensstrukturen und Einstellungen [der
Lehramtsstudierenden in Bezug auf Schule und Unterricht durch ihre eigene Schilerbio-
grafie, TL] zu ,dekonstruieren’ und daflir zu sorgen, dass die Lernenden ihre Wissens-
strukturen und Einstellungen aktiv und neu konstruieren, so dass diese tragfahig und hand-
lungsleitend fur ihre Berufshiographie werden® [MKHO7]. Die padagogischen Konzepte
Freier Demokratischer Schulen von Schule und Unterricht® stehen in starkem Kontrast zur
Padagogik der meisten staatlichen Schulen. Das Bild der Lehramtsstudierenden von
Schule und Unterricht, die meist nicht an diesen Demokratischen Schulen sozialisiert sind,
kann so auf den Kopf gestellt werden. Es soll jedoch nicht darum gehen, in einer normativ
aufgeladenen Art und Weise diese padagogischen Ideen Demokratischer Schulen zu pro-
pagieren, sondern uber das Aufspiiren von Differenzen in ein konstruktiv-produktives Ge-
sprich iiber Schule und Unterricht zu kommen. Aus einer ,,Befremdung der eigenen Kul-
tur [AH97], bzw. hier: der eigenen Schulkultur, wird im Projekt eine Kontrastierung der

5 Demokratische Schulen sind Schulen in freier Tragerschaft. In Deutschland existieren je nach Definition
ca. 15 dieser Schulen. Kern des padagogischen Konzeptes ist ein sehr hohes Maf an Beteiligung der Lernen-
den an den Fragen der Schulgestaltung und den Fragen des eigenen Lernprozesses. Ausfiihrlicher [KI13].
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eigenen mit einer den Studierenden fremden Schulkultur. Bei diesem rekurrierenden Ver-
gleich, beim Eintauchen in den Alltag Demokratischer Schulen und bei der Auseinander-
setzung mit dieser Schulkulturalternative entsteht die Frage: Wie greifen Lehramtsstudie-
rende die padagogischen Ideen Demokratischer Schulen auf, bearbeiten diese und fiigen
sie dann in ihre bestehenden Wissensstrukturen und Einstellungen ein?

3 Lehrerbildung und VR/360°

Anders als beispielsweise bei Johnson [Jo18] schauen die Studierenden keine einzelnen,
kurzen, frei verflgbaren 360°-Videos, sondern betreten die eigens flr diesen Zweck kon-
struierte virtuelle Umgebung. Im Hinblick auf die Notwendigkeit der Digitalisierung von
Schule und Lehrerbildung kénnen sie das Medium VR nicht nur als Rezipienten erproben,
sondern erhalten zudem die Mdglichkeit, die VR mit der entsprechend zur Verfiigung ge-
stellten Software zu gestalten. Die virtuelle Umgebung ist somit auch ein Lernmedium
inrer digitalen Professionalisierung. Wie kann ein Ubertrag der im Seminar erlernten di-
gitalen Aspekte auf den spéteren Berufsalltag als Lehrer erfolgen?

Beim Einsatz der virtuellen Umgebung, welcher bisher nur mit einzelnen Studierenden
und Kolleginnen stattfinden konnte, stehe ich vor vielfaltigen pragmatischen Herausfor-
derungen des Zeigens. Mangelnde Verfligharkeit von Geraten, noch nicht vorhandene Be-
dienkompetenzen oder Probleme wie Ubelkeit und Kopfschmerzen erfordern flexible und
situative didaktische Lésungen. Auch erzeugen VR-Brillen eine neue Art des sozialen
Miteinanders, wenn die physisch im Raum Anwesenden nicht mehr visuell (und teils we-
gen Kopfhdrern auch nicht mehr auditiv) interagieren kénnen. Die Rezipienten stehen vor
der Herausforderung, ihre gleichzeitige An- und Abwesenheit im Seminarraum zu bear-
beiten. Aus einer medienethnographischen Perspektive gefragt: Wie bringen sie die Rea-
litdt mit der virtuellen Realitét in sozialen Praktiken miteinander in Einklang? Erste Be-
obachtungen lassen verschiedene Praktiken des Sich-Verabschiedens (,,Bis gleich®) und
des Sich-Begriifens (,,Da bin ich wieder*) vermuten. Dieser Ein- und Ausstieg in die vir-
tuelle Umgebung wird dabei vor allem von Anféngern starker inszeniert. Zudem mussen
die Rezipienten mit verschiedenen Erzéhl- und Berichtspraktiken einander erklaren, was
sie just virtuell erleben.

Letztlich muss sich die virtuelle Umgebung an den Alternativen messen lassen: Wie un-
terscheidet sie sich (aus Sicht des Rezipienten) vom Medium Film, Video oder Text? Wie
beeinflusst das Medium VR die Auseinandersetzung mit den Inhalten? Wie wirken sich
dabei &uRere Einfliisse auf das immersive Erleben aus?

4 Lehrerbildung und Ethnografie

Im Zentrum ethnografischen Forschens steht der Alltag der Menschen: ,,Es ist das Alltig-
liche mit seinen innewohnenden Regeln, seinen Ordnungen und Ritualen. Die Menschen
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bringen ihren Alltag gemeinsam hervor. Das wissenschaftlich begriindete Verstehen-Ler-
nen dieses Alltags der Menschen, seien es Kinder oder Erwachsene, Lehrer oder Schiler,
Polizisten oder Gesetzesbrecher, Wissenschaftler oder Medizinménner, Rapper oder Ban-
ker, ist das Ziel einer ethnographisch angelegten Sozialwissenschaft [Will]. Auch eine
ethnografische Forschungshaltung kann somit zu einer Dekonstruktion des Bildes von
Schule beitragen. Wiesemann [Will] beschreibt dies weiter wie folgt: ,,Aus Sicht der
Lehrerinnen und Lehrer besteht der didaktische Gewinn dieser Forschungen vor allem in
der Ubung des “ethnographischen Blicks™. Es steht also erleichternder Weise nicht die
Frage im Mittelpunkt: Mache ich guten Unterricht? sondern: Welcher Unterricht passiert
hier? Welche Lernkultur hat sich hier etablieren kénnen und welchen Beitrag leisten die
Schlerinnen und Schiiler dazu, und welchen leisten die Lehrerinnen und Lehrer? Welche
institutionellen und materiellen Zwange werden sichtbar? Von Handlungszwéngen weit-
gehend entlastet, bieten ethnographische Analysen von real existierendem Unterricht die
Maoglichkeit, alltdgliche Praxis in konkreten Klassenzimmern zu Uberdenken und mog-
licherweise konkrete Lernarrangements zu verdndern.*

Es wird noch zu erproben und zu evaluieren sein, inwieweit die Studierenden als Rezipi-
enten der VR diese auch als (angeleitete) ethnografische Beobachter betreten und selbst-
standig analysieren werden. Alternativ kann die VR auch Forschungsergebnisse présen-
tieren und den Rezipienten durch die bereits getétigte, ethnomethodologische Analyse des
Schulalltags fuhren. Nur, wird die virtuelle Umgebung dann nicht zu einer Art DVD-
Menu, wie es bei kamera-ethnografischen Forschungen Ublich ist?

5 Demokratische Schulen und Ethnografie

Die Ethnografie als Forschungsstrategie, mit der das Wie alltaglicher sozialer Praxis be-
obachtbar wird, er6ffnet vielfaltige Optionen der ,,Befremdung des scheinbar Vertrauten
[AH97] und ermdglicht einen neuen Blick auf die scheinbar selbstverstdndlichen Phano-
mene des Alltags an der beforschten Schule [vgl. Le20]. Dieses Wie steht dabei im Zent-
rum meines Promotionsprojektes, an welches das hier beschriebene Projekt gekoppelt ist
und welches ich an einer weiteren Demokratischen Schule durchfiihre. Einen Forschungs-
stand zu den Praktiken an Demokratischen Schulen gibt es nicht, sodass sowohl das hier
beschriebene Projekt Demokratische Schule 360° als auch mein Promotionsprojekt diese
Desiderata der Frage nach der Hervorbringung des Alltags erstmals bearbeiten.

6 Demokratische Schulen und VR/360°

Wenn es aus unterschiedlichen Griinden nur schwerlich méglich ist, die Studierenden an
die Schulen zu bringen, dann muss die Schule zu den Studierenden gebracht werden — so
der Gedanke zu Beginn des Projektes. Beim Filmen standen wir dann vor einer Reihe ganz
pragmatischer Probleme. Taglich mussten wir z.B. tiberlegen, wie wir in einer Schule, in
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der es keine Klassenstrukturen gibt und in der sich jeder jederzeit frei bewegen kann, Si-
tuationen einfangen, nicht jedoch aber diejenigen, die nicht gefilmt werden wollten oder
durften. Zumal es bei einer 360°-Kamera kein Davor und Dahinter gibt, also keinen Raum,
in dem sich die Akteure bewegen kénnen, ohne gefilmt zu werden. Sie kdnnen sich nicht
hinter der Kamera verstecken. Wie, mit welchen Ethno-Methoden [Ga84], bringen Schii-
ler, Mitarbeiter und die Ethnographen gemeinsam 360°-Grad-Filmen hervor? Forschungs-
ethische Aspekte und Fragen des Datenschutzes schlielen sich an. Wie, bezogen auf das
Endprodukt virtuelle Umgebung, kdnnen wir den Rezipienten dabei von einem heimlichen
Zuschauer zu einem Teilnehmer an diesen Situationen machen? Wie kann das Gefuhl der
Immersion perfektioniert werden? Es geht dabei nicht etwa um das Erleben von bspw.
Hohenangst, indem der Rezipient in der virtuellen Umgebung an einer Klippe steht. Viel-
mehr geht es um das Involviertsein in die sozialen Praktiken der Schule. Welche konkreten
Themen und Gegensténde reformschulischer Praxis eignen sich flr die Bearbeitung mit
VR und 360°-Aufnahmen und wie kann die Bearbeitung evaluiert werden?

7 VR/360° und Ethnografie

Wie passen VR und 360°-Aufnahmen zu einer Ethnografie, die sich bereits verschiedener
verfligharer Medien der Dokumentation, Analyse und Darstellung bedient [vgl. Br15]?
Ein an einem Thema oder Gegenstand, z.B. an Schulregeln [Le20], festgemachter Ver-
gleich zu bisher eingesetzten Medien ist notwendig. An dieser Stelle lasst sich beispielhaft
fragen: Welche methodischen Fragen werden beim Einsatz einer 360°-Kamera aufgewor-
fen, wie etwa die Frage nach der Rolle des Ethnografen? Bei einer 360°-Kamera ohne ein
Davor und Dahinter ist nun auch der Ethnograf im Bild und nimmt vermeintlich anders an
der Situation teil als mit einer handgefiihrten Kamera. Da eine 360°-Kamera auch nicht
bewegt werden sollte, da dies spater beim Betrachten in einer VR-Brille schnell zu Ubel-
keit und Schwindel fuhren kann, steht diese still auf einem Stativ: Was macht der Ethno-
graf?

Zudem mussen die neuen Technologien methodisch und methodologisch verortet werden.
Welche Uberlegungen der Videografie, der Kameraethnografie, ethnomethodologischen
Videografie, Visual Ethnography, Digital Ethnography oder der Virtual Ethnography sind
flir das Projekt relevant?

8 Ausblick

Es soll im Projekt Demokratische Schule 360° zunédchst darum gehen, weitere didaktische,
methodische und methodologische Fragen zu allen Verknupfungen der Themen aufzuwer-
fen und diese detailliert zu formulieren. In Seminaren und Workshops, in frei zugéngli-
chen Ausstellungen und Online-Darstellungen sowie beim Erstellen von virtuellen Umge-
bungen anderer Felder sollen diese Fragen dann nach und nach beantwortet werden.
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Der Fortgang des Projektes ist auch von den technologischen Fortschritten abhangig: ho-
here Videoaufldsungen beim Filmen, bessere Displays, groRere Sichtfelder, sowie neue
Softwarefunktionen beim Bearbeiten und beim Erstellen von VR-Inhalten werden vermut-
lich direkte Verbesserungen der Immersion zur Folge haben. Wie kdnnen zudem weitere
Technologien wie Chatbots oder Animationen die virtuelle Umgebung bereichern? Wenn
die Zukunft den Wearables gehort, kdnnen wir dann zukinftig Demokratische Schulen
und Lehramtsstudierende zu virtuellen Echtzeithospitationen als Hologramme in Aug-
mented- oder Mixed-Reality zusammenbringen? Mit z.B. der Microsoft HoloLens 2 sind
jedenfalls schon heute Produkte auf dem Markt, die dies ermdglichen. Die Potenziale von
VR und 360°-Aufnahmen sind uniibersehbar. Sowohl aus der Perspektive der Lehrerbil-
dung als auch der Ethnographie bieten sich viele Mdglichkeiten, alte Fragen neu aufzurol-
len und neue zu stellen.
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