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Leon Fuchs

Virtuelle Realitaten —
Reale Imaginationen

Abstract ¢ Im Rahmen des Lehrforschungsprojekts ,Stadt der Zukunft” gestalteten
Lehramtsstudierende des Fachs Geographie Virtuelle Welten als Ausdruck ihrer Zu-
kunftsvorstellung von Orten des GroRraums Frankfurt. Hierzu nutzten sie unter ande-
rem das Tool Skybox Al zur promptbasierten Erstellung von 360°-Bildern. Der Beitrag
reflektiert diesen Prozess und diskutiert Ansatze zur didaktischen Inwertsetzung ge-
nerativer VR-Technologien als Ausdrucksmedien von Imaginationen in der geographi-
schen Lehrkraftebildung.

Schlagworte/Keywords e Virtual Reality, Geographische Imagination, Futuring,
Asthetische Bildung, Atmospharen
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Leiblichkeit als Zugang zum (Virtuellen) Raum

Aufgrund ihres immersiven Charakters, welcher Nutzenden ein kor-
perliches ,,Eintauchen” ermdoglicht, nimmt der Leib eine zentrale Rolle
beim Einsatz Virtueller Realitdten (VR) in Bildungsprozessen ein. Der
Begriff des Leibes, wie er im Kontext der Neuen Phanomenologie ent-
wickelt wird, umfasst dabei alles, ,was [der Mensch] von sich, als zu
sich selbst zugehorig, in der Gegend — nicht immer in den Grenzen —
seines Korpers spiren kann” (Schmitz, 2016, S. 16). Dieses Verstandnis
von Leib und dessen geographische Inwertsetzung als Erkenntnisme-
dium eroffnen asthetische Zugédnge zu Orten lber den Horizont von
Sinneswahrnehmungen hinaus. Ein Beispiel hierfiir ist der leibliche
Zugang zu ortsbezogenen emotional affektiven Qualitdten, welche
Schmitz (2016) begrifflich als ,Atmospharen” fasst. Diese Verwendung
des Atmospharenbegriffs findet sich auch im alltdaglichen Sprachge-
brauch wieder, wenn beispielsweise von ausgelassenen Stadionat-
mospharen oder Arbeitsatmospharen in Unibibliotheken gesprochen
wird, die bei Betreten dieser Orte leiblich spiirbar werden. Wahrend
Schmitz (2016) Atmospharen primar als Wahrnehmungsgegenstande
entwickelte, widmete sich Gernot B6hme (2007) der Moglichkeit des
Hervorbringens von Atmospharen durch dsthetische Arbeit. Dabei be-
trachtet Bohme die Produktion von Atmospharen als Praxis zur Gestal-
tung einer ,,humanen Umwelt” (Bohme, 2001, S. 23), die einer funk-
tional Uberhohten Raumgestaltung entgegenwirkt. Hieraus entwickelt
Bohme (2007) die Forderung nach einer entsprechenden &sthetischen
Bildung, welche die Auseinandersetzung mit leiblichen Empfindungen
als Motive fiir die bewusste atmospharische Gestaltung von Raumen
zum Gegenstand hat.

Mit dem Aufkommen generativer VR-Technologien eroffnen sich
neue Moglichkeiten zur Erstellung und Gestaltung computergenerier-
ter Umgebungen und damit zur Produktion von Raumen, welche als
Virtuelle Welten (Kickmeier-Rust & Reimann, 2020) leiblich erfahr-
bar sind. Die daraus hervorgehenden Moglichkeiten und Logiken zum
Ausdruck rdumlicher Imaginationen werfen Fragen nach Ansatzen zur
geographiedidaktischen Inwertsetzung dieser Technologien als ,,geo-
graphical imagination systems” (Bergmann & Lally, 2021) auf.

Vor diesem Hintergrund wurden Studierende des Lehramts Geogra-
phie im Rahmen eines Lehrforschungsprojekts im Sommersemester
2025 dazu angeregt, Vorstellungen tGber mogliche Atmospharen von
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Orten aus dem GroBraum Frankfurt im Jahr 2075 zu entwickeln und
diesen durch die Gestaltung Virtueller Welten® Ausdruck zu verleihen.
Im Rahmen des Beitrags wird konkret die visuelle Gestaltung dieser
Virtuellen Welten mithilfe des Tools Skybox Al?, welches die Generie-
rung und Modifikation von 360°-Bildern anhand von Prompts ermog-
licht, diskutiert. Ziel dieses Prozesses war es, die Studierenden zur
Reflexion der Potenziale und Grenzen generativer VR-Technologien
far den Ausdruck asthetischer geographischer Imaginationen anzu-
regen. In Anlehnung an die Idee des padagogischen Doppeldeckers
entwickeln die Studierenden dabei gleichzeitig eine reflexive Haltung
gegenliber geographiedidaktischen Potenzialen der Arbeit mit gene-
rativen VR-Technologien, ,indem sie diese handelnd erfahren” (Wahl,
2002, S. 234).

Das Seminar ,,Stadt der Zukunft”

Das Seminar mit dem Titel ,Stadt der Zukunft” wurde im Sommer-
semester 2025 an der Goethe-Universitat Frankfurt am Main mit 25
Studierenden durchgefiihrt. Es ist Teil des fachdidaktischen Einfiih-
rungsmoduls flir Lehramtsstudierende der Geographie fir die Sekun-
darstufen | und 1l, sowie der Forderpadagogik. Im Mittelpunkt des
Seminars stand die Gestaltung Virtueller Welten, welche durch regel-
maRige Tagebucheintrage reflexiv dokumentiert wurde.

Tabelle 1 zeigt eine schematische Ubersicht des seminarbezogenen
Arbeitsprozesses zur Erstellung einer Virtuellen Welt mit einem Fokus
auf die Aufnahme und Verarbeitung der hierfiir verwendeten Daten.
In den hellgrau hinterlegten Feldern finden sich dabei die im jeweili-
gen Arbeitsschritt verwendeten Technologien. Zur Aufnahme der Da-
ten begaben sich die Studierenden an zwei Orte ihrer Wahl, um dort
jeweils ein 360°-Foto mithilfe einer 360°-Kamera sowie einen kurzen
Audiomitschnitt (min. 30 Sekunden) mithilfe ihres Smartphones auf-
zuzeichnen.

1 Beispiel fur ein Arbeitsprodukt: https://gude.uni-frankfurt.de/handle/gude/647
(die Datei kann hier heruntergeladen und anschlieRend mit einem Browser geoffnet
werden. Das Offnen der HTML-Datei kann einige Zeit in Anspruch nehmen).

2 https://skybox.blockadelabs.com/
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Tab.1 Arbeitsprozess zur Erstellung einer H5P Virtual Tour (Arbeits-
schritt mit Skybox Al hervorgehoben)

360°-Kamera und 360°-Kamera und
Smartphone Bearbeitungs- Audio- Bearbeitungs-
(BYOD) programm datenbank programm

Audio- I - .Illlllll
aufnahme 360°-Aufnahme Audios aus 360°-Aufnahme
Datenbank
Audio-

T Skybox Al u. a.

l|||||l|l
Audio- .Illlllll

aufnahme 360°-Aufnahme Neu-
komposition

Outputs von
Skybox Al

Lumi (H5P Virtual Tour)

Darliber hinaus beschrieben sie ihre leibliche Wahrnehmung der Orte
sprachlich im Format mikrologischer Vignetten® und verfassten zusatz-
lich an beiden Orten jeweils eine mikrologische Vignette zu ad-hoc-
imaginierten atmosphérischen Qualitdten dieser Orte im Jahr 2075.

3 Jurgen Hasse schldgt Mikrologien als methodologischen Zugang zu Atmosphéaren
vor. Darunter versteht er dichte sprachliche Beschreibungen atmosphérischer Qualita-
ten von Orten in Form von Texten (Hasse, 2017). Die Nutzung des Begriffs Vignette zur
Bezeichnung der Aufzeichnungen der Studierenden verweist auf die erkenntnistheo-
retische Nahe von Mikrologien zur Methodologie der Vignettenforschung im Kontext
phanomenologisch orientierter padagogischer Forschung (Schratz et al., 2012).
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Im Anschluss an die Aufnahme bereiteten die Studierenden die aufge-
nommenen Daten fur die Erstellung der Virtuellen Welten mithilfe der
Software Lumi und des H5P-Tools Virtual Tour vor. Das Tool ermoglicht
die Kombination von 360°-Bildern und Audiodateien in sogenannten
Szenen. Innerhalb einer Virtual Tour kdnnen mehrere Szenen erstellt
werden, wobei Buttons den Wechsel zwischen verschiedenen Szenen
ermoglichen. Die gesamte Virtual Tour kann als HTML-Anwendung ex-
portiert werden und so beispielsweise mithilfe eines Webbrowsers,
aber auch als immersive Virtuelle Welt auf einem Head-Mounted Dis-
play (VR-Brille) ausgefihrt und erfahren werden.

Im Rahmen des Seminars erstellten die Studierenden Virtuelle Wel-
ten mit zwei Szenen, wobei eine Szene einen der beiden besuchten
Orte zum Zeitpunkt der Datenaufnahme und die andere Szene die
Zukunftsvorstellung dieses Ortes zeigt. Zur Darstellung des Ortes zum
Zeitpunkt der Datenaufnahme kombinierten die Studierenden das an
dem Ort aufgenommene 360°-Foto und die aufgenommene 30-se-
kiindige Audioaufnahme. Die zweite Szene stellt eine Kombination
aus einem 360°-Bild, das die Studierenden mithilfe von Skybox Al er-
stellten (siehe Hervorhebung in Tab. 1) und einer von den Studieren-
den arrangierten 30-sekiindigen Audiodatei dar. Zum Arrangement
der Audiodatei kombinierten die Studierenden verschiedene Creati-
ve-Commons-Sounds aus Online-Datenbanken. Fir die Erstellung des
360°-Bildes luden die Studierenden das 360°-Foto ihres Ortes bei Sky-
box Al hoch und modifizierten dieses mithilfe von Prompts, welche
sie auf Basis ihrer Imaginationsvignette formulierten. Diesen Prozess
wiederholten die Studierenden bis zu flinfmal mit dem Ziel, ein mog-
lichst zufriedenstellendes Ergebnis zu erreichen. Ihr Vorgehen doku-
mentierten die Studierenden im Rahmen eines Prompt-Protokolls
(siehe Tab. 2), welches die eingegebenen Prompts, die daraus hervor-
gehenden Bilder sowie reflexive Kommentierungen der generierten
Bilder und des Arbeitsprozesses umfasst.
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Tab. 2 Ausschnitt aus dem Prompt-Protokoll eines Studierenden

,outdoors”, Design an urban square with fewer parking spaces in the
central area, a large public bookshelf with multiple access points,
more benches distributed throughout the square, and an increased
number of trees to enhance greenery

Negative Prompt*:

Design an urban street scene without any white lane markings, no e-
scooters, and no glass recycling containers. Focus on a clean, pedestri-
an-friendly environment with natural elements and clear walking paths.

Bedauerlicherweise entsprach das von der Kl-Software generierte
Ergebnis nicht meinen Erwartungen. [...] Die Gebdude wirkten Uber-
dimensioniert und wiesen eine auffallige Uniformitat auf, [...]. Infolge
dieser eher ernlichternden Ergebnisse entschloss ich mich dazu, den
Prompt zu Uberarbeiten. Ziel war es, die Beschreibung des Ortes knap-
per und praziser zu gestalten, um die Interpretationsspielrdume der
KI zu reduzieren und eine starkere Orientierung am Ursprungsbild zu
ermoglichen. Der Gberarbeitete Prompt lautete:

,outdoors”, More trees, fewer parking spaces, more seating, an open
bookshelf, and a cozy atmosphere.

Negative Prompt:

Only a few cars, no large buildings.

4 Dinge, die als ,,Negative Prompt“ bei Skybox Al eingegeben werden, versucht das
Tool bei der Visualisierung zu vermeiden.
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Reflexion der Arbeit mit Skybox Al

Anhand des gezeigten Ausschnitts aus dem Prompt-Protokoll eines
Studierenden lasst sich exemplarisch nachvollziehen, wie die dialogi-
sche Kommunikationslogik generativer Technologien zur Reflexion der
eigenen Imagination und deren Ausdruck anregen kann. So werden
die Nutzenden durch jedes generierte Bild mit einer fremden visuel-
len Interpretation ihrer Vorstellung konfrontiert, welche vor dem Hin-
tergrund der eigenen Erwartung beurteilt wird. Gleichzeitig regt das
Urteil Gber das Bild ein Bewusstmachen der eigenen Erwartung an.
Anschaulich wird das bei Betrachtung des Kommentars des Studieren-
den zum erstellten Bild: Im ersten Satz der Kommentierung bringt der
Studierende eine Diskrepanz zwischen seiner individuellen Erwartung
und dem generierten Output zum Ausdruck: ,Bedauerlicherweise
entsprach das von der KI-Software generierte Ergebnis nicht meinen
Erwartungen”. Diese Aussage bezieht der Studierende im weiteren
Verlauf vor allem auf die Gestaltung der Gebaude, deren liberdimen-
sionierte Wirkung und ,aufféllige Uniformitat” Diese Erwartung an
eine spezifische Gestaltung der Gebaude kam zuvor weder in der ent-
sprechenden Imaginationsvignette noch im eingegebenen Prompt ex-
plizit zum Ausdruck. Damit wird Skybox Al zum Impulsgeber fir die
reflexive Betrachtung der eigenen Imagination.

Diese Betrachtung von Imagination als hermeneutische Auseinander-
setzung mit der eigenen Vorstellung kann zur Anbahnung eines re-
flexiven Umgangs mit Raumkonstruktionen, wie er in den Bildungs-
standards der Deutschen Gesellschaft flir Geographie (DGfG) fiir die
Sekundarstufe Il gefordert wird, fruchtbar gemacht werden. So finden
sich im Fahigkeitsbereich ,,Raumbezogene Orientierung” unter ande-
rem die folgenden beiden Kompetenzformulierungen:

06-S16: ,Lernende konnen [...] die Entstehung eigener und frem-
der Raumkonstruktionen, die aus unterschiedlichen Motiven heraus
(un)bewusst gebildet werden, erlautern [...].” (DGfG, 2024, S. 40).
03-S11: ,Lernende konnen [...] verschiedene Visualisierungen und
deren jeweilige Perspektive vergleichend beurteilen (z. B. Zielsetzung,
Entstehungskontexte, Anwendungsbeziige)” (DGfG, 2024, S. 39).

Die Relevanz der Arbeit mit Skybox Al fir die Forderung dieser Kom-
petenzen lieRe sich entsprechend folgendermalien zusammenfassen:
Indem die Studierenden die generierten Bilder vor dem Hintergrund
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ihrer individuellen imaginativen Zielsetzung beurteilen (03-5S16), wer-
den sie dazu veranlasst, ein Bewusstsein liber die eigene Imagination
sowie die Potenziale und Grenzen des Mediums zum imaginativen
Ausdruck zu entwickeln. Dies eréffnet den Studierenden Zugange zur
reflexiven Bewusstmachung und Erlduterung des asthetischen Aus-
drucks eigener Raumkonstruktionen (06-S16). Dartber hinaus ermog-
licht das handelnde Erfahren der Arbeit mit Skybox Al, wie eingangs
bereits durch den Verweis auf den padagogischen Doppeldecker an-
gedeutet, die Entwicklung einer Haltung zum Einsatz generativer VR-
Technologien im schulischen Kontext.

Fazit und Ausblick

Verglichen zur Bedeutung von Imagination im Kontext (human-)geo-
graphischer Forschung — vor allem im anglophonen Raum als ,Geo-
graphical Imagination” — wird Imagination bislang nur vereinzelt aus
geographiedidaktischen Perspektiven diskutiert®. Dies ist vor allem
deshalb bemerkenswert, da der Begriff in der fachwissenschaftlichen
Debatte eng mit Fragen nach geographischem Erkenntnisgewinn und
der Produktion geographischen Wissens verbunden ist (vgl. z. B. Gie-
seking, 2017). Der Beitrag macht einen Vorschlag zur imaginations-
didaktischen Reflexion der Arbeit mit generativen VR-Technologien
und skizziert die davon ausgehenden Potenziale zur Adressierung von
Kompetenzen aus dem Bereich der ,,Raumbezogenen Orientierung”.
Ziel dieser Darstellung ist es, aufzuzeigen, welchen Beitrag eine ima-
ginationsdidaktische Perspektivierung zur didaktischen Inwertsetzung
von generativen VR-Technologien im Kontext einer geographischen
Bildung leisten kann. Die Fokussierung von Leiblichkeit als Zugang
zu (Virtuellen) Rdumen kann dabei ein Weg sein, der Charakteristik
Virtueller Realitdten als immersive Medien theoretisch Rechnung zu
tragen. Eine Etablierung leiblicher Imagination als epistemische Ka-

5 Im deutschsprachigen Kontext sind dabei exemplarisch Tillmann Rhode-Jiichterns
(2005) Beitrag zur Bedeutung von Peter Fausers Konzept des ,Imaginativen Lernens”
flr eine geographische Bildung, Mirka Dickels und Martin Scharvogels (2012) Beitrag
Uiber die theoretisch-rekonstruktive Reflexion einer stadtplanerischen MaRnahme als
Geographischer Imaginationsprozess sowie Egbert Daums (2014) Reflexion der Me-
thode der Subjektiven Kartographie unter Verweis auf imaginationsdidaktische Pers-
pektiven aus dem Bereich der Kunstpadagogik zu nennen.
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tegorie geographischen Denkens und Lernens in der Ausbildung von
Lehrkraften eroffnet damit Wege zur didaktischen Rahmung von VR-
Technologien Uber deren Einsatz als Vermittlungsmedien hinaus.
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