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Virtual Reality und politische Bildung

Ein Beitrag des Faches Sozialwissenschaften

Dreh mit dem Oberbiirgermeister der
Stadt Minster Tilman Fuchs im histo-
rischen Ratssaal.

Wieso eignet sich Kommunal-
politik fiir diesen VR-Film?

Die Kommune ist zwar keine
eigenstandige Staatsebene,
Blirger:innen schreiben ihr in
Umfragen dennoch eine hohe
Bedeutung fiir die eigenen
Lebensbedingungen zu.

AuBBerdem hat Kommunalpolitik

im  Vergleich zu Landes-,
Bundes- oder Europaebene
aufgrund ihrer raumlichen und

sozialen Ndhe einen niedrig-
schwelligceren Charakter. Das
ermdglicht den Aufbau von
Vertrauen in die Politik und
erhoht die Chance, dass
Birger:innen demokratische
Teilhabe ,von unten‘ erlernen.?

Sie eighet sich also besonders
fir einen VR-Film, da die Ndhe
zur Lebenswelt der Lernenden
einen hoheren [Immersions-
effekt erzeugen und demokra-
tisches Engagement so beson-
ders gefordert werden kann.
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Mit immersiver Technik
auf innovativen Wegen
der politischen Bildung

Ziel des VR-Films

» Kommunalpolitische Struk-
turen und Herausforder-
ungen vermitteln

Verstandnis von politischen
Zielkonflikten sowie die
kritische Reflexionsfahigkeit
dieser fordern

= Lernende zu demokra-
tischem Engagement und
politischer Handlungskom-
petenz befdahigen

Aufbau des Films

1. BegriBung und Einleitung in
die Kommunalpolitik durch
Oberbilirgermeister Fuchs

2. Vorstellung  beispielhafter
Konflikte in Miinster

- Wohnungsbau York-Ge-
lande in Gremmendorf

- Gesamtschulbelegung
an der Mathilde-Anneke-
Gesamtschule

- Verkehrspolitik: Fahrrad-
straRe ,,Schillerstrale®
im Hansa-Viertel

3. Aufzeigen von Partizipa-
tionsmoglichkeiten und Ver-
abschiedung durch Ober-
blrgermeister Fuchs

Welche Aufgaben haben Kom-
munen?

Selbstverwaltung

- freiwillig: bspw. Kultur,
Bader, Griinanlagen

- pflichtig: bspw. Schul-
bau, Abfallbeseitigung

Pflichtaufgaben nach Weisung

- bspw. Stralenverkehrs-
aufsicht, Bauaufsicht

Auftragsangelegenheiten von
Bund und Landern ’

- bspw. Wahlen, Melde-
wesen, Standesamt

Was sind VR und Immersion?

Virtual Reality bezieht sich auf
computer-generierte  Welten,
die visuelle, auditive und hap-
tische Elemente beinhalten.
Differenzieren lassen sich ver-
schiedene Anwendungen von
VR vor allem durch das Ausmaf}
an erfahrbarer Immersion.

Immersion meint, dass die
virtuelle Umwelt von VR-
Nutzenden als alternative Rea-
litdt wahrgenommen wird? und
sie so eine Reduzierung psy-
chologischer Distanz erleben.*

Potenziale und Einschran-
kungen von VR fiir politische
Bildung

Der immersive Effekt von VR
ermoglicht  besondere Ein-
blicke, die in konventionellen
Lernumgebungen nur schwer
herzustellen sind (bspw. Dar-
stellung schwer zugdnglicher
nol. Entscheidungsprozesse,
confliktarer Situationen und
oluraler Perspektiven).

Inside Politics
360°

Intro mit Oberblrgermeister
Tilman Fuchs im
Friedenssaal in Minster -
Aufgaben Kommune und OB
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So kénnen transformative Lernpro-
zesse angestofien werden, die

= Empathie

= Verstdandnis flir komplexe gesell-
schaftliche Herausforderungen

= Abbau von Stereotypen und

= Motivation fiir Engagement

befdordern konnen.3/4

Damit kann mit VR neben der pol.
Urteilsfahigkeit und den fach-
bezogenen methodischen Fahig-
ceiten besonders auch die pol
Handlungsfahigkeit als dritter
Zielbereich der pol. Bildung” in
Lernkontexten behandelt werden.

Dabei muss die Einhaltung des
Beutelsbacher Konsens> gewadhr-
leistet sein, also von Uberwil-
tigungsverbot, Kontroversitatsge-
bot und angemessener Vor- und
Nachbereitung.

Besonders geachtet werden sollte
auf die Begrenztheit der Simu-
lation, damit einhergehende Ver-
zerrungen, die Moglichkeit zur
Instrumentalisierung und allge-
meine ethische Grundsatze.*
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