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Manfred Riegger, Ines Heinbach und Franziska Trefzer

Lokale Klimazukiinfte mit VR-Brille (KlimA-VR)
simulieren und im Planspiel reflektieren:

Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung (BNE) in der
Hochschullehre!

Abstract

ESD is a central challenge for our society, which should also become a topic at univer-
sity. In this article, we present - after a short introduction (1.) - our conception of a VR
glasses climate simulation (2.). This local climate simulation can be reflected in a short
teaching-learning scenario (to be implemented within 90 minutes) or in detail in a
more comprehensive simulation game (2x90 minutes) for all study programs (3.). The
contribution is rounded off by some future perspectives (4.).

Schlagworte: 360-Grad-Video, immersives Lernen, SDG 13: MalSnahmen
zum Klimaschutz

Fir den Einzelnen ist die Klimakrise abstrakt und komplex. Um sie besser verstehbar zu
machen, haben die Beitragenden fiir einen Naherholungssee in Augsburg ein lokales
Klimazukunftsszenario entwickelt. Mit Hilfe des modernen Mediums VR-Brille wird eine
virtuelle Umgebung fiir Studierende erlebbar gemacht und im Rahmen von Bildung fiir
nachhaltige Entwicklung (BNE) an der Hochschule eingesetzt. Dieses VR-Erlebnis ist das
Ausgangsszenario fir ein Planspiel, in dem das Erlebte reflektiert wird.

1 Einleitung

Selbst unter der Annahme eines sofortigen Emissionstopps werden sich - gemal
Zusammenfassung des Deutschen Ethikrates - die Folgen des Klimawandels bis 2100
weiter verstirken. Zu erwarten sind ,Extremwettereignisse wie Starkniederschlage, Uber-
schwemmungen und Hitzewellen, aber auch Diirren, Austrocknung und Wassermangel”
(Deutscher Ethikrat, 2024, S. 33). Diese auf wissenschaftlichen Daten basierenden
Bewertungen machen ethische Abwagungsentscheidungen hinsichtlich verschiedener
Méglichkeiten einer Gewichtung von Gleichheits-, Verursachungs-, NutznieBer- und
Leistungsfahigkeits-Prinzip notwendig (Deutscher Ethikrat, 2024, S. 49). Um den men-
schengemachten Klimawandel zumindest einzugrenzen, sind Handlungen auf individu-
eller, kollektiver und politischer Ebene erforderlich (S. 63-70), welche die Ausbeutung
des Globalen Stidens durch den Globalen Norden beachten (S. 65). Zu beriicksichtigen

1 Das diesem Beitrag zugrunde liegende Vorhaben wurde im Rahmen des an der Universitat Augsburg an-
gesiedelten Projektes ,KodiLL" mit Mitteln der Stiftung Innovation in der Hochschullehre gefordert.
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sind die in Deutschland identifizierten Einstellungsmuster wie ,alarmiert-aktiv, iiber-
zeugt, vorsichtig, unbeteiligt und ablehnend” (S. 43). Dieses aul3erst knapp skizzierte, aber
wissenschaftlich plausible Zukunftsszenario konnte selbst bei wissenschaftlich Tatigen
Betroffenheit auslosen, auf die zu achten ware. Fiir den Bildungsprozess erscheint es
notwendig, das abstrakte Szenario nach bildungstheoretischen Vorgaben begriindet zu
vereinfachen (Elementarisierung) und moglicherweise vorhandene Emotionen zu re-
flektieren. Dieses herausfordernde Unternehmen evoziert mégliche Fragen und erste
Antwortversuche, die im Verlaufe des Beitrags differenzierter zu bearbeiten sind:

Ist eine VR-Brille in diesem Zusammenhang grundsatzlich als Bildungsmedium geeignet?
Zwar kennen viele jlingere Menschen VR-Brillen v.a. aus dem Freizeit- und Spielbereich,
doch spricht etwas dagegen, dass Bildungsprozesse auch mittels moderner Medien in-
itiiert werden konnten, obwohl deren Einsatz sicher griindlich zu erforschen ist? Ist die
VR-Umgebung nicht lediglich eine Verdoppelung der Wirklichkeit? Ein Zukunftsszenario
simuliert ausgehend von der heutigen Realitat und Simulationsmodellen eine maogliche
zukiinftige Wirklichkeit der Welt. Lasst sich die negative Zukunftssimulation fiir einen
konkreten Ort festlegen? Es ist nicht vorhersehbar, dass das global vermehrte Auftreten
von z.B. Dirren sich genau an der fir die VR-Umgebung ausgewéhlten Umgebung
einstellen wird. Da es aber plausibel ist, dass sich zukiinftig negative Auswirkungen zei-
gen werden, scheint es im Sinne konkreter Bildungsangebote gerechtfertigt zu sein, bil-
dungstheoretisch begriindet einen konkreten Ort auszuwahlen. Allerdings muss alles
unternommen werden, um - trotz moglicher eigener Bestlirzung - eine auf Betroffenheit
setzende Bildung zu verhindern, wenn Bildung - in Anlehnung an Wilhelm von Humboldt
- verstanden wird als ,differenzierte, gedanklich und sprachlich vermittelte Auseinander-
setzung von Menschen mit sich, mit anderen und mit der Welt" (Dorpinghaus et al.,, 2013,
S.10). In diesem Sinne werden die durch die Simulation moglicherweise aufkommenden
Emotionen mittels Planspiel versteh- und verarbeitbar. Diese Entwicklung skizzieren wir
theorieorientiert im wissenschaftlichen Entdeckungszusammenhang fiir eine ca. zwei-
minitige Lernumgebung fiir eine VR-Brille (2.) und ein Planspiel (3.).

2 Konzeption der VR-Brillen-Klimasimulation

BNE zielt - auf der Basis der Sustainable Development Goals (SDGs) und dem deutschen
BNE-Portal entsprechend - darauf, ,Menschen zu zukunftsfahigem Denken und Handeln”
zu beféhigen (BNE-Portal, 2019). Dieses grundlegende Ziel wird im Folgenden mit Hilfe
einer Klimasimulation fiir einen Naherholungssee mittels VR-Brille hochschulspezifisch
(vgl. dazu z.B. Lang et al., 2018) als Bildungsangebot fiir alle Studierenden der Universitat
Augsburg (Hemmer et al., 2022) konkretisiert. Vor diesem Hintergrund erfolgt ein bilden-
der Blick in lokale Klimazukiinfte, um das abstrakte und globale Klimathema als heraus-
forderndes und lokales Zukunftsszenario am Beispiel des Augsburger Stempflesees fiir
Studierende erlebbar zu machen und zu reflektieren.

2.1 Fachliche Elementarisierung

Sichtbar gemacht werden sollen mogliche zukiinftige Folgen des Klimawandels in
Augsburg mit Hilfe eines innovativen, digitalen und immersiven Erlebens in der
Virtual Reality (VR). So soll die in den Medien haufig vorherrschende Darstellung des
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Klimawandels als fernes, globales, unpersonliches und abstraktes Thema tiberwunden
werden (van der Linden et al,, 2015, S. 758).

Eine Erzahlung, bestehend aus Inhalten zum Klima, prazise einer Simulation der Entwicklung
des Klimas in der Zukunft (= Klimasimulation), erscheint vor dem Hintergrund der ak-
tuellen Klimakommunikationsforschung, die auf Narrative setzt, angezeigt (z. B. Sukalla,
2019). Mit Hilfe von Storytelling wird die Klimasimulation thematisiert und erlebbar,
auch in bewegten Bildern. Deshalb wird in die vorliegende VR-Anwendung eine auditive
Klimaerzahlung eingebunden. Das erfolgt im Sinne eines sog. Storytelling for Sustainability
anhand von vier strukturellen Elementen: Schauplatz, Handlung, Charaktere und Moral
der Geschichte, mit dem Ziel, das Publikum herauszufordern, eigene Werthaltungen,
Konzepte und Ideen zu iiberdenken und dadurch bisherige eigene Ansichten in Frage
zu stellen (Fischer et al, 2021). Das herausfordernde und lokale Zukunftsszenario soll in
universitaren Bildungsprozessen von Studierenden erlebt und reflektiert werden (Corti
& Pronzini, 2016).

Der grundlegende inhaltliche Bezug zu BNE (Lang-Wojtasik, 2022; Valentin, 2021) wird
exemplarisch anhand einer lokalen Klimasimulation fiir einen Naherholungssee verdeut-
licht - angelehnt an das Mittlere Szenario des Augsburger Klimawandel-Anpassungs-
konzepts, dessen Klimaprojektionen auf den 2013/14 fiir den 5. Sachstandsbericht des
Weltklimarates entwickelten Reprasentativen Konzentrations-Pfaden (Representative
Concentration Pathways - RCPs) basieren (Stadt Augsburg - Umweltamt, 2022, S. 14).
Die didaktische Vereinfachung erfolgt anhand des strukturierten Vorgehens der sach-
und adressat*innengeméf3en Elementarisierung von Bildungsgegenstanden (Wiater,
2007). Weil zu viele Daten uberfordernd wirken konnen und reine empirische Fakten
fUr Bildungsprozesse nicht ausreichend sind, werden die Ergebnisse der Elementarisie-
rung in eine Erzahlung zur Klimakrise transformiert. Die entwickelte Klimastory (engl.
climate change story) wird in die 360-Grad-Ansicht integriert und entfaltet sich in einem
fiktiven Gesprach zwischen einem Jugendlichen bzw. jungen Erwachsenen (ohne ge-
naue Altersangaben, um eine Rollenidentifikation zu erleichtern) und einer aufgrund des
Klimawandels aus dem Globalen Siiden gefliichteten Mutter mit Kleinkind. Nach erfolg-
reicher Konzeptionierung kann diese VR-Brille allen Interessierten an der Hochschule zur
Verfligung gestellt werden unter: https://www.uni-augsburg.de/de/forschung/projekte/
kodill/videos/theologie/ (28.04.2025).

2.2 Bildungsmedium VR-Brille

Rosendahl und Wagner (2023, S. 1347-1350) identifizieren die folgenden fiinf Mehr-
wertkategorien flir den Einsatz von immersiven Technologien als Lehr-Lern-Mittel:
Steigerung der Lernmotivation und des Interesses, Lernen in authentischen und realisti-
schen Lernszenarien, immersive und interaktive Lernerfahrungen, multiperspektivische
Beobachtungsmaglichkeiten und individuelles Lernen.

Diese wissenschaftliche Grundlage wird bei dem hier beschriebenen Projekt in einem
hermeneutischen Prozess auf die Entwicklung der Lernumgebung bezogen.

Ein Video kann sich flr diverse Lernziele besser oder schlechter eignen. In empirischen
Studien wurden mehrere Lernziele identifiziert, die mit videobasierten Lehr-Lernszenarien
erfolgreich angegangen werden kdnnen:
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,[...] for example, the ability to notice significant aspects of student thinking, engaging into pro-
ductive conversations about classroom interactions, and the acquisition of factual knowledge or
subject-related knowledge about instruction” (Blomberg et al., 2013, S. 96).

2.3 Kompetenzerwartungen

Hauptziel ist es, mogliche Auswirkungen des Klimawandels flr Teilnehmende visuell und
auditiv erlebbar zu machen, um eine nachhaltige Auseinandersetzung zu ermdglichen. Im
Sinne des ,gain-negative frame” (z.B. ,Wenn wir entschlossen gegen den Klimawandel
vorgehen, wird das Steigen des Meeresspiegels verhindert”) (Bilandzic & Kalch, 2021;
Bilandzic et al., 2017) sollen Zuversicht und Handlungsbereitschaft geweckt werden. Das
immersive Erleben soll die emotionale Auseinandersetzung mit dem Thema férdern und
die mentale Distanz verringern. Die Bekampfung des Klimawandels (SDG 13) wird im
Kontext der Gerechtigkeitsfrage (SDG 10) so aufgegriffen, dass die globale Klimage-
rechtigkeit im Gespréach der Jugendlichen mit der gefliichteten Mutter thematisiert wird
(Rauch et al,, 2008, S. 10). Im Anschluss an die Klimasimulation erfolgt eine Reflexion in
zwei Lehr-Lern-Szenarien. Operationalisiert heift das:

Teilnehmende

o erleben mittels VR-Brille mdgliche zukiinftige Folgen des Klimawandels, um sie fiir
die Wahrnehmung des Klimawandels zu sensibilisieren;

e erschliel3en sich Klimawandel-Zusammenhénge und identifizieren eigenstandig
Probleme, um kontextuelle Einflisse besser zu verstehen;

e positionieren sich zur Klimawandelthematik und kénnen kriterienbezogen urteilen;
e diskutieren und argumentieren in der Gruppe;
e handeln und gestalten exemplarisch in der Gruppe.

2.4 Technische Umsetzung

Im Folgenden legen wir einen Schwerpunkt auf die technische Umsetzung der ersten
Testeinsatze (vgl. zur Diversitatsperspektive z.B. Riegger et al., 2024).

Das 360-Grad-Erlebnis wurde durch das KodiLL-Projekt unterstiitzt, wobei Ines Heinbach
mit der ,Vuze+ 3D 360 VR Camera” und der entsprechenden Vuz-App am Stempflesee
360-Grad-Fotos anfertigte. Geachtet wurde auf gute Witterungsverhéltnisse: kein Regen
und ein Uberwiegend blauer Himmel sowie keine Passant*innen. Die acht einzelnen
Signale der 360-Grad-Kamera wurden anschlie3end im Medienlabor mit einer Stitching-
Software zu einem spharischen Bild zusammengefiigt. Zur Erstellung eines 360-Grad-
Videos wurde die Videoschnittsoftware Adobe Premiere Pro genutzt. Hierbei fanden
Optimierungen auf der Bildebene statt. Das Video wurde anschlie3end in die 3Dvista
- Virtual Tour Software importiert, und es wurden PNGs und GIFs (z.B. von Enten, einem
Moskitoschwarm, Rauch) eingefligt. Zur Visualisierung der Folgen des Klimawandels
am Stempflesee wurde das 360-Grad-Bild an den entsprechenden Stellen rétlich und
der Stempflesee grinlich eingefarbt, um den Befall mit Cyanobakterien zu visualisieren.
Es wurden professionelle Sprecher*innen engagiert, die das Horspiel im Januar 2023 im
Medienlabor einsprachen. Die entstandene Tonspur mit entsprechenden atmosphéri-
schen Gerduschen wurde in der 3Dvista - Virtual Tour Software unter das 360-Grad-Video
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gelegt. Der Link zum Video wurde im Onlinekurslabor der Universitdt Augsburg hoch-
geladen, der iber den Browser der VR-Brille abgespielt werden kann.
Das anschlie3ende Lehr-Lern-Szenario wurde durch ein Planspiel ergénzt (vgl. unten).

2.5 Ergebnisse

Das Projekt KlimA-VR zum regionalen Klimawandel am Stempflesee in Augsburg ist inno-
vativ, und in dieser Form ist bisher im deutschsprachigen Raum nur wenig Vergleichbares
zu finden (erste Umsetzungen fiir das Abschmelzen eines Gletschers oder die Erhéhung
der Temperatur um 2° Celsius: Hoelzle et al., 2020a, 2020b). Deshalb waren viele techni-
sche Herausforderungen zu meistern, die in die Verbesserung des Prototyps einflie3en
und von denen andere Akteur*innen profitieren konnen. Die Entwicklung des Videos
zielt auf die konkrete Vorstellung eines mdglichen lokalen Klimazukunftsszenarios
und arbeitet nicht mit fiinf Varianten, wie bspw. der Weltklimarat (https://www.ipcc.
ch/), sondern orientiert sich an Berechnungen des Copernicus Climate Change Service
(Copernicus Programme, 0.).) des Bayerischen Landesamtes flir Umwelt (2023) und dem
Klimawandel-Anpassungskonzept der Stadt Augsburg (2022) mit dem mittleren Szenario.
Auch lasst es den Zeitrahmen des maoglichen Eintreffens offen.

Ein VR-Video mit mehr Interaktionsmdglichkeiten fiir die Teilnehmenden kénnte v.a. von
videospielenden Teilnehmenden erwartet werden, aber dies hatte weit mehr finanzielle
Ressourcen bendtigt. Nicht erfasst wurden bisher Zusammenhange mit den intendier-
ten Zielen, Bezlige zu anschlieSenden Lerngelegenheiten und empirische Validierungen.
Auf der Basis der Evaluation der eigenen Seminare erfolgte eine Weiterentwicklung der
Anwendung des 360-Grad-Videos fiir eine VR-Brille mit einer lokalen Klimazukunfts-
simulation und einem Planspiel zum Thema BNE an der Universitat Augsburg fiir alle
Studierenden, das bereits mehrfach erfolgreich eingesetzt wurde. Im Folgenden wird das
eigens entwickelte Planspiel dargestellt.

3 Prima KlimA am Stempflesee: ein Planspiel auf der Grundlage
einer lokalen VR-KlimA-Simulation

3.1 Hintergriinde und Zielsetzung

Um eine kritische Reflexion anzuregen und eine Perspektiveniibernahme mit Blick
auf verschiedene Einstellungen und Haltungen zu lokalen Klimazukiinften zu er-
maoglichen, wurde das didaktische Setting um die handlungsorientierte Methode des
Planspiels erganzt.

Auf der Grundlage einer Recherche zu potenziellen Klimazukiinften (vgl. Climate
Reanalyzer des Climate Change Institute der University of Maine, o.).; Copernicus
Climate Change Service des Copernicus Programme, 0.J.) sowie unter Rickgriff auf re-
gionale Messdaten, Klimamodelle und simulierte Zukunftsszenarien fiir unterschiedliche
Regionen in Bayern (vgl. Bayerisches Landesamt fiir Umwelt, 2023) konnte herausge-
arbeitet werden, dass es kiinftig haufiger Hitzewellen, Waldbréande und Unwetter geben
wird. Jedoch gibt es keine exakten Vorhersagen, wann, wo und mit welcher Intensitét
diese auftreten werden. Deshalb elementarisieren wir unsere lokale Konkretisierung
des globalen Klimawandels fachlich so, dass der Einsatz in der Bildungsarbeit auch
bildungstheoretisch begriindbar ist. Hierbei sind auch die VR-Brillen-Bedingungen
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mitzudenken. Rein fachlich berlcksichtigen wir keine zusatzlichen KlimaschutzmafSnah-
men und verzichten auf eine exakte Datierung des Zukunftsszenarios fiir den Augsburger
Naherholungsort Stempflesee. Dieses bildungswissenschaftlich begriindete Vorgehen
begrenzt mdgliche rein fachwissenschaftliche Einwande und erdffnet mindestens zwei
Chancen: Zum einen werden bisher weitgehend separat agierende globale Nachhal-
tigkeitsaktivitaten mit lokalem Nachhaltigkeitsengagement verbunden. Zum anderen
konnen magliche zukiinftige, abstrakte Folgen der Klimakrise fiir einen Ort visuell und
auditiv veranschaulicht werden.

Planspiele zu BNE gibt es in verschiedenen Disziplinen (vgl. fiir die Theologie z.B.
Riegger, 2023). Gemeinsam ist ihnen stets das diskursive Element, das darauf zielt, einen
Lerngegenstand mehrperspektivisch zu erschliel3en und zu reflektieren. Folglich wurde das
konzipierte Planspiel als Reflexionsgrundlage des lokalen Klima-Szenarios in Anlehnung
an Foren zur Birger*innenbeteiligung der Stadt Augsburg entwickelt, um dem diskur-
siv-reflektierenden Basiselement von Planspielen Rechnung zu tragen. Im entwickelten
Planspiel ,Prima KlimA am Stempflesee” werden Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung und
Demokratiebildung im Sinne von Birger*innenversammlungen und Stadtteilgesprachen
verbunden. Es wurde bislang im Rahmen folgender Veranstaltungen eingesetzt:

(1) im Sommersemester 2023 im Seminar ,Umweltbildung” unter der Leitung von Prof.
Dr. Manfred Riegger mit neun Studierenden im Masterstudiengang Umweltethik;

(2) im Wintersemester 2023/2024 in der Vorlesung ,Orientierungskurs” unter der
Leitung von Prof. Dr. Manfred Riegger mit 31 Studierenden in den Lehramtsstu-
diengdngen Grundschule, Mittelschule, Realschule und Gymnasium mit dem
Unterrichtsfach bzw. vertieft studierten Fach Religion;

(3) im Sommersemester 2024 im Seminar ,Bildung fir nachhaltige Entwicklung kon-
kret” unter der Leitung von Prof. Dr. Manfred Riegger mit zwolf Studierenden des
Masterstudiengangs Umweltethik bzw. in den Lehramtsstudiengangen Grundschule,
Mittelschule, Realschule und Gymnasium mit dem (Neben-)Fach Religion.

Die Teilnehmenden erleben mittels VR-Brille abstrakte, globale Klimazukunftssimula-
tionen lokal konkretisiert am Beispiel des Stempflesees. Die dabei evozierten Eindriicke
werden im Planspiel eines Birger*innenbeteiligungspodiums mit Vertreter*innen
unterschiedlicher gesellschaftlicher Gruppen aufgearbeitet und in Bezug auf ein
Handlungsziel konkretisiert.

Durch die mehrperspektivische ErschlieBung im Planspiel - z. B. durch Rickgriff auf weiter-
flihrende Informationen wahrend der Spielphase - werden unterschiedliche Standpunkte
im Bereich der Diskussion um Nachhaltigkeit und Klimawandel deutlich.

Die Phase des Debriefings fordert die Teilnehmenden zudem heraus, einerseits Chancen
und Grenzen der VR-Simulation zu identifizieren, andererseits Positionierungen der ein-
zelnen Rollen mit eigenen Haltungen und Einstellungen in Beziehung zu setzen bzw.
diesen gegeniiberzustellen.

Nach der bereits skizzierten VR-Simulation zu einer méoglichen Klimazukunft am Nah-
erholungsgebiet Stempflesee ibernehmen die Teilnehmenden Rollen verschiedener
Blrger*innen der Stadt Augsburg. Im Rahmen einer Blirger*innenbeteiligung diskutieren
sie (iber eine positive Zukunft fiir den Stempflesee. Eine gute Zukunft des Stempflesees
kann nur im Ausgleich der Interessen und mit gemeinsamen Handlungen erreicht
werden. Deshalb
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a) sind andere Positionen kennenzulernen und auszuhalten,
b) sind gemeinsame Handlungen zum Schutz des Stempflesees zu vereinbaren und

¢) ist mindestens eine kleine, konkret beschreibbare und kurzfristig umsetzba-
re und Uberprifbare Handlung vorzunehmen bzw. es ist zu begriinden, warum
dies nicht erfolgt.

Das konzipierte Planspiel bietet Ankniipfungspunkte fiir Studierende aller Fachrichtungen.
Um den diskursiven Aspekten des Planspiels Rechnung zu tragen, empfiehlt sich eine
Teilnehmendenzahl von circa neun bis 24 Personen. Der zeitliche Aufwand betragt drei-
mal 60 Minuten oder zwei Doppelsitzungen.

3.2 Uberblick iiber die Durchfiihrung des Planspiels
»Prima KlimA am Stempflesee”

Die erste Phase, das sogenannte Briefing, zielt im Sinne einer Vorbesprechung darauf ab,
zunachst einen individuellen Zugang zur KlimA-VR-Simulation zu ermdglich. Die Spiel-
teilnehmenden befinden sich hierbei noch nicht in ihren Rollen, sodass ein personliches
Erleben moglich ist. In einem weiteren Schritt folgt eine persénliche Kurzreflexion zu
eigenen Emotionen, Gedanken sowie ersten Handlungsideen. Es folgt die Rolleneintei-
lung, und die zweite Phase des Planspiels beginnt.

In der zweiten Phase, der eigentlichen Spielphase, steht die Meinungsbildung in einer
Interaktions- und Konferenzphase im Mittelpunkt. Um dieses diskursive Element zu nut-
zen, bedarf es einer gewissen Vorbereitung. Die Teilnehmenden fiihlen sich deshalb zu-
nachst in ihre Rolle ein und planen auf der Grundlage der KlimA-VR-Simulation sowie
ggf. weiterfiihrender Informationstexte eine Vorstellung ihrer Rolle und Sichtweise fiir
die Plenumsphase. Eventuell kann es hilfreich sein, die VR-Simulation noch einmal in der
nun eingenommenen Rolle zu erleben. Wichtig ist, dass die Spielteilnehmenden die ent-
standenen Emotionen aus Rollensicht notieren. Des Weiteren sammeln sie - immer mit
Blick auf den Standpunkt ihrer Rolle - Argumente, um bei der Podiumsdiskussion ihre
jeweilige Perspektive deutlich zu machen.

Es folgt eine Vorstellungsrunde im Plenum der Blrger*innenbeteiligung, in der auch die
verschiedenen Emotionen dargelegt werden, die fiir die jeweilige Rolle im Vordergrund
stehen. Die Herausforderung der Rolle der Moderation besteht darin, die verschiede-
nen Positionen einander gewinnbringend gegeniiberzustellen, Diskussionen zu ermdg-
lichen sowie auf der Basis einer wertschdtzenden Gesprachsatmosphére allen Positionen
Gesprachszeiten zu ermoglichen. Zentral wird folgende Fragestellung diskutiert: Was
brauchen der See und das Klima fiir eine gute Zukunft? Dieser Austausch zielt folglich
darauf, tatsachlich Gber lokale Klimazukiinfte und die Simulation ins Gesprach zu kom-
men (Schrader, 2022). In einer letzten Runde formulieren die Teilnehmenden aus den
Rollen heraus, welche Handlungsperspektiven sich fiir jede*n Einzelne*n fiir die lokale
Klimazukunft am Stempflesee ergeben. Zudem wird festgehalten, was gemeinsam als
Biirger*innenschaft fiir das Klima getan werden soll. Hierzu interviewen abschlieend
Vertreter*innen der lokalen Presse die Personen des Podiums. Die Teilnehmenden wer-
den in ihren Rollen befragt, wie ihr Eindruck vom Plenumsgesprach ist, was sie personlich
mitnehmen, was sie (iberrascht hat und ob sie mit dem Ergebnis der Diskussion zufrieden
sind. AnschlieSend werden die Rollen abgelegt.
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In der tatsachlichen Spielphase ist es herausfordernd, stets aus der Rolle heraus zu argu-
mentieren und zu diskutieren, ohne eigene personliche Perspektiven einzubringen, insbe-
sondere dann, wenn sich der eigene Standpunkt kontrdr zu dem der Rolle erweist.

Im Anschluss findet ein Debriefing, also eine Auswertungs- und Reflexionsphase, statt. Die
Teilnehmenden reflektieren gemeinsam Chancen und Grenzen des Zusammenspiels aus
VR-Simulation und Planspiel, aber auch den Ertrag und die einzelnen Phasen des Planspiels
insgesamt. Wichtig ist es hier auch, die personlichen Einstellungen und Emotionen mit
Blick auf die VR-Simulation den Einstellungen und Emotionen der jeweiligen Rolle gegen-
Uberzustellen bzw. hiermit in Verbindung zu bringen. Je nach Zielgruppe lohnt es sich
zudem, den Einsatz der handlungsorientierten Methode Planspiel in Kombination mit
der VR-Simulation fiir die eigene berufliche Praxis (z. B. im Kontext des Studiums Lehramt
oder Umweltethik) zu reflektieren. SchlieBlich sind diese Methoden als ,padagogische
Doppeldecker” (z.B. Wahl, 2013, S. 68) zu verstehen, da die Studierenden diese einerseits
selbst erproben, andererseits spater modifiziert in ihrem Handlungsfeld einsetzen kdnnen.
Um diese Phase gewinnbringend durchzufiihren, lohnt es sich, ergénzend zu den Rollen,
die sich aktiv in der Spielphase im Plenum beteiligen, wahrend der Spielphase auch
Beobachter*innen einzusetzen. Diese kdnnen dann wéhrend des Debriefings dabei hel-
fen, kritische, aber auch zentrale Diskussionsphasen zu benennen und auszuwerten.

3.3 Ausblick

Die erste der drei Erprobungen wurde videografiert, konnte jedoch mangels Ressourcen
leider nicht ausgewertet werden. Kiinftige Durchfiihrungen des Planspiels gilt es daher
zu evaluieren und die Ergebnisse im Team kritisch zu diskutieren, um die Qualitat des
konzipierten Planspiels zu gewahrleisten und dieses weiterzuentwickeln. Deutlich wurde
im Rahmen der Erprobungen aber durchaus schon, dass das Planspiel ,nachhaltiges
Handeln in/von Gruppen und die Personlichkeitsentwicklung von Menschen” (Kriz &
Nobauer, 2008, S. 113) fordern kann. Die Erfahrungen aus den bisherigen Durchfiihrungen
sprechen somit fiir einen Einsatz im Bereich der Lehrkraftebildung und im Bereich der
Umweltbildung. Die Zielgruppe konnte um Sekundarstufenschiiler*innen ergénzt wer-
den. Die konzipierten Materialien, die fiir die Durchfiihrung des Planspiels ,Prima KlimA
am Stempflesee” bendtigt werden, kdnnen von der Homepage der Universitat Augsburg
(https://www.uni-augsburg.de/de/forschung/projekte/kodill/videos/theologie/) her-
untergeladen und fiir Lehr- und Unterrichtszwecke genutzt werden.

4 Perspektiven

Das Projekt KlimA-VR zeigt Chancen und Risiken der fachlichen und didaktischen Kom-
plexitatsreduktion in der Bildung, um globale Herausforderungen fiir eine nachhalti-
ge Entwicklung greifbar zu machen. Als Chance fiir Bildungsprozesse kann sicher das
Konkretisieren einer lokalen Auswirkung der Klimaverdnderung angesehen werden,
auf welche im Planspiel als Bildungsmethode reflexiv eingegangen werden kann. Zwar
wird vor allem von fachwissenschaftlicher Seite immer wieder auf das Risiko der fach-
lichen Vereinfachung durch eine VR-Brillen-Simulation hingewiesen, doch diese wurde
durch didaktische Standards (Elementarisierung) begriindet und kontrolliert und reflek-
tiert durchgefthrt. Im Blick auf die Teilnehmenden sind ebenfalls Chancen (,Das war
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mir nicht bewusst. Ich werde jetzt handeln.”) und Risiken (,Da kann man eh’ nichts ma-
chen.) auszumachen.

Mit diesem moglichen Zukunftsszenario ist dann differenziert und reflexiv in Bildungs-
prozessen umzugehen, je nach Zeitbudget mit vereinfachten Lehr-Lern-Szenarien oder
mit dem eigens entwickelten Planspiel. Zukiinftige Forschungen konnten die Wechsel-
wirkungsprozesse von VR-Brilleneinsatz und Kompetenzerwartungen ebenso empi-
risch in den Blick nehmen wie die langerfristigen Wirkungen der Bildungsmedien. Auch
konnte dieses Bildungsmedium (VR-Simulation + Planspiel) fiir weitere Bildungskontex-
te, wie z.B. Schulen und Unternehmen, adaptiert werden, um auch hier fiir das Thema
Nachhaltigkeit zu sensibilisieren.

Mit diesem Projekt konnte die Grundlage dafiir geschaffen sein, eine Liicke im
Medienbereich in Bezug auf das Thema nachhaltige Klimabildung schliel3en zu helfen,
denn es setzt auf Lokalitat, Dringlichkeit und Selbstwirksamkeit auf individueller, sozialer
und gesellschaftlich-politischer Handlungsebene.
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