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Von Blrgltta vom Lehn

VIELE SCHULER HABEN KEIN gutes
raumliches Vorstellungsvermogen.
In Mathematik fillt es ihnen zum
Beispiel schwer, sich Punkte, Gera-
den und Ebenen im dreidimensio-
nalen Raum vorzustellen. Aus dem
gleichen Grund kénnen sie in Che-
mie keinen Bezug zu den Bewegun- = 3
gen von Molekiilen und Ionenbin- L E"quicixixlﬁ D
dungen bekommen und im Biolo- B
gieunterricht wiederum konnen sie
Zellteilung und Fotosynthese nur
schwer begreifen.

Der sogenannte Cyber-Class-
room konnte in diesen Fillen in Zu-
kunft Abhilfe schaffen: Cyber ist ein
griechisches Priifix und bedeutet
Steuerung. Beim Cyber-Classroom
handelt es sich um eine speziell fiir
den Bildungssektor entwickelte
Software, die dreidimensionale
Vorgiinge veranschaulicht - im
Grunde also genau das, was die
meisten Kinder heute ohnehin von
ihren heimischen Spielkonsolen
kennen, auf denen sie in ihrer Frei-
zeit Autorennen sowie Tennis- oder
Fufballspiele simulieren.

Die Idee zur Ubertragung dieser
virtuellen Technik in den Schulun-
terricht entstand, als die fiir den
Automobil-, fir den Luft- und
Raumfahrt- sowie den Maschinen-
bausektor titige Firma Visenso
GmbH in Stuttgart vom Freiburger
Furopapark den Auftrag erhalten
hatte, wissenschaftliche Themen
kindgerecht aufzubereiten. Im ,,Sci-
ence House* des Freizeitparks soll-
ten Kinder an interaktiven Model-
len ein Ohr oder ein Sprunggelenk,
das Planetensystem oder den Ma-
gnetismus erkunden kénnen. ,Wir
haben uns gedacht, das kinnte auch
fiir Schulen interessant sein®, sagt
Martin Zimmermann, Griinder und
Geschiftsfithrer von Visenso. ,Wo
zweidimensionale Unterrichtsma-

terialien an ihre Grenzen stofien,
kinnen dreidimensionale Darstel- le OI] S 0 e
lungen Verstéindnis schaffen.” Vi-
senso entwickelte Module fiir Che-
mie, Biologie, Physik, Mathematik,

Kunst und Sport. Abgespielt wer-
den sie iiber einen Stereo-Plasma-

Moderne Technik macht bisher meist vor der Schule
fernseher (ab 12 500 Euro) oder mit- halt. Der’,,Cyber-Classroom soll das indern. Er kann

tels Laptop und Videobrillen.

Dank einer iPod-Schnittstelle
kénnen die Schiiler Inhalte des Un-
terrichts daheim wiederholen. Ein

im Unterricht dreidimensionale Vorgéinge verdeutlichen
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Klassensatz von 25 Videobrillen
kostet 25 500 Euro. Die Luxusvari-
ante ,Powerwall® ist fiir grofe
Gruppen oder mehrere Schulklas-
sen gedacht und kostet 50 000 Eu-
ro. Die Universitit Karlsruhe hat
eine solche ,Powerwall® ange-
schafft, um Schiilern, die mit ihren

Classroom ist Heinrich begeistert:
»Vielen Schiilern geht das Abstrak-
tionsvermégen ab. Da kann man
die Technik gut brauchen.“ Dane-
ben hebt er noch einen anderen As-
pekt hervor: ,Lehrer werden oft
nicht als kompetent erachtet, weil
sie Schiilern in puncto Technik

Lehrern dorthin meist meilenweit
kommen, zugleich ----------------~-------- hinterherhinken.
Lust auf mehr Tech- - 2 Das wird hier durch-
nik oder sogar ein »» Schiilern diese brochen, denn der
T T S
Die Anschaffungs- - Trmi mittels einer Tech-
kosten sind natiirlich e tteln nik, die die Schiiler
hoch. gersaiil bﬁ(iir stirkt das Beveits ‘s ihrer
appe ud- reizei ennen,
gets. Zimmermann Selbstvertrauen durch die neuen
erinnert aber daran, d L@hl‘ « Lerninhalte.“ Das
dass etwa eine inter- er er stiarke das Selbstver-
akti Tafel, i tra d Lehre
fSmartboard® wio  RALFMmwemscH,Schill | oanzenotm®. .
viele Schulen es sich leiter eines Gymnasi- Fortbildungsveran-

heute anschaffen, ge-
nauso viel kostet,
»aber das hat dann
noch keinen Inhalt.“ Auferdem ge-
be es viele Private-Partnership-
Programme, die Schulen solche An-
schaffungen ermd&glichten.

Das Thomas-Strittmatter-Gym-
nasium (TSG) in St. Georgen im
Schwarzwald hat den Cyber-Class-
room zwei Jahre lang getestet. Das
Gymnasium gehort seit 2006 zum
deutschen Netzwerk der ,.Club of
Rome-Schulen in Griindung®. Im
November wird es in Hamburg zu-
sammen mit 15 weiteren Schulen
die endgiiltige CoR-Lizenz erhal-
ten, die dann erstmals iiberhaupt
hierzulande vergeben wird. CoR-
Schulen verpflichten sich zu mehr
Musik, mehr Ganzheitlichkeit,
mehr Bewegung, mehr pidagogi-
scher Innovation und mehr Zusam-
menarbeit mit Bildungs- und Wirt-
schaftspartnern vor Ort.

Das Ziel ist hochgesteckt: Die
CoR-Schulen wollen die moderns-
ten Schulen Deutschlands werden.
»Nicht Elitebildung, sondern Mo-
dernisierung der Bildungsland-
schaft“ hat sich das TSG auf die
Fahnen geschrieben.

Schulleiter Ralf Heinrich hatte
sich schon als friiherer Pidagogi-
scher Referent im Landesmedien-
zentrum Baden-Wiirttemberg dem
Thema neue Medien und Pidago-
gik verschrieben. Vom Cyber-

ums in St. Georgen

staltungen im Bereich
neue Medien wiirden
von Lehrern ja oft
deshalb nicht gern besucht, erzihlt
Heinrich, weil sie das meist als lis-
tige Nachhilfe empfiinden. ,,.Die 3-
D-Module kénnen sie aber nun
selbst mitgestalten, sie fungieren
folglich als Impulsgeber fiir die
neue Technik. Das macht einen gro-
fen Unterschied.”

Am TSG haben Ingenieure und
Lehrer zusammen die Lehrpline
erstellt. ,,Wir haben genutzt, dass
seit der Schulreform 2004 mit der
Umstellung auf das verkiirzte Gym-
nasium jede Schule ein Drittel des
Lehrplans selbst bestimmen kann
und auch soll.“ Das TSG hat sich
den Cyber-Classroom durch eine
Stiftung der Region sponsern las-
sen. Als CoR-Schule sei ,eine
Grenziiberschreitung” zur Wirt-
schaft ja auch erwiinscht, betont
Heinrich. 18 zahlungskriiftige Part-
ner, die sich jeweils fiir fiinf Jahre
zur Zusammenarbeit verpflichten,
hat die Schule im Hintergrund.

Schulen, die sich einen Cyber-
Classroom nicht leisten koénnen
oder wollen, haben demnichst auch
extern die Méglichkeit, ihn zu nut-
zen: Entsprechende Labore wur-
den bereits an der Universitiit
Karlsruhe, in Stuttgart, St. Georgen
und Fellbach eingerichtet, weitere
in Paderborn, Delmenhorst, Kéln
und Heilbronn sollen folgen.
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