
Vortragende: Tracy Riemer 



Was ist virtuelle Realität (VR)? 

 Übertragung über spezielle VR-Brillen 

 

 Computergenerierte Wirklichkeit mit 

Bild (3D) und oft auch Ton 

 

 im weiteren Sinne auch 360° Bilder und Videos 

 

 Aktiver Teilhaber des Geschehens 

 

 Erkennung von Kopf- und teilw. Körperbewegungen 

(Interaktion) 

 

 Immersion: Verschmelzung mit der virtuellen Realität 

 

 



Projekt: Virtuelle Klassenreisen „Google Expeditions“ 

 Beginn des Pilotprojektes: Oktober 2017 

 

 Partner:  

Stiftung Lesen und Google Zukunftswerkstatt (Deutschland) 

 

 6 Pilotbibliotheken 

 

  Expeditions-Hubs 

 

 



Was ist „Google Expeditions“? 



Was ist „Google Expeditions“? 

 App mit VR-Inhalten 

 



Was ist „Google Expeditions“? 

 Cardboard + Smartphone + App 

 

 = Expeditionen zu verschiedenen Orten 

 

 = Sphärische Fotos 

 



Wie funktioniert das genau? 

 Expeditions-Kit (Koffer) mit integriertem WLAN-Router 

 

 1 Klassensatz Smartphones 

 

 1 Tablet (Expeditionsleiter) 

 



Wie funktioniert das genau? 

 Methodisch-didaktisch aufbereitetes Begleitmaterial der Stiftung Lesen 

 

 3. – 6. Klassenstufe 



Wie funktioniert das genau? 

Expeditions-Orte: 

 
Ägypten 

Artensterben 

Biome 

Elbphilharmonie 

Schwarzkäfer 

Indianerstämme Internationale Raumstation (ISS) 

Mond 

London Nordpol 
Indianer 

Haie und Wale 

Vulkane 

Windenergie 

Sonnensystem 

Griechenland 

Froschlurche 

Ozeane 

Römische Ruinen 

Regenwald 

Senckenberg Museum 

www.derlehrerclub.de/expeditions 

 

Weitere folgen… 

http://www.derlehrerclub.de/expeditions


Lernen mit VR 

  

VR spricht alle Lerntypen an 

 

 

 Auditiver Lerntyp (Hören / Sprechen) 

 

 Visueller Lerntyp (Lesen / Sehen) 

 

 Kommunikativer Lerntyp (Gespräche, Diskussionen) 

 

 Motorischer Lerntyp (Selber durchführen) 

 



Lernen mit VR 

  

Vorteile von VR 

 

 Bessere Visualisierung 

 Darstellung von abstrakten Inhalten 

 

 Blickwinkel den die Realität nicht zulässt 

 

 Teilnahme von Menschen mit körperlicher Beeinträchtigung 

 

 Teilhabe an Kulturangeboten 

 

 Lernen vom Ort losgelöst 

 



Umsetzung in der Bibliothek 

  

„Vom Dinosaurier zum Fossil“ 

Maker Kids: (7 – 10 Jahre) 

 

 Virtuelle Dinosaurier-Skelette 

 

 Paläontologische Arbeit 



Umsetzung in der Bibliothek 

  

„Hüpfend durch die Galaxie“ 

Maker Kids: (7 – 10 Jahre) 

 

 Expedition durch das Sonnensystem 

 

 Herstellung von Flummi-Planeten 



Umsetzung in der Bibliothek 

  

„Bau dein eigenes Cardboard…“ 

Makerspace (Jugendliche & Erwachsene) 

 

 Mit Pizzakartons, Cuttermesser & Co 

 

 Gemeinsam das Thema VR erarbeiten und erleben 



Umsetzung in der Bibliothek 

  

Google Expeditions als Teil des Medienmarathons 

Klassenführungen 5. – 6. Klasse 

 

 Führungen mit der App BIPARCOURS 

 Interaktiver Parcours / Digitale Schnitzeljagd 

 

 Expeditions als Teil einer Station 

 

 

 



Umsetzung in der Bibliothek 

  

„Werde zum Entdecker…“ 

Offene Veranstaltung 

 

 

 2x im Monat / jeden Monat ein neues Thema 

 

 Medienmix aus Büchern, CDs und Filmen 

 

 Entdecker-Pass 

 

 Nach der Teilnahme thematische 

Aufkleber zum Sammeln 

 

 

 



Umsetzung in der Bibliothek 

  „Essen und Gewürze aus aller Welt“  

Interkulturelle Veranstaltung 

 

 Kennenlernen von internationalen Gerichten und Tischritualen 

 

 Expedition zu den Herkunftsländern der Schüler 

 

 Medienkoffer „Kinder aus aller Welt“, Vorlesen, Malen… 

 
 Gemeinsamkeiten zwischen den verschiedenen Kulturen, Neugier und Toleranz 

 

 

 



Umsetzung in der Bibliothek 

  

Weitere Veranstaltungen 

 

 „Ran ans Lesen“ (Highlight der Lese-AG) 

 

 Projektwoche 

„1001 Nacht – Leben in der Wüste“ 

 

 Wahlpflichtfach „Neue Medien“ 

 

 Themenspezial (Weihnachts-Special…) 

 

 Tag der virtuellen Realität 

 

 Präsentation auf Messen, #DED17, uvm. 

 

 



Erfahrungen 

  

Pro 

 Begeisterung 

 Technik 

 Ständige Erweiterung der Themen 

 Kommunikation mit Partnern 

 Einweisung in das Projekt 

 Ergänzung für Veranstaltungen 

 Verknüpfung von Theoretischen und 

praktischen Inhalten 

 Neue Zielgruppen 

 

 

 

Kontra 

 Koffergewicht 

 Einmalige Vorbereitungszeit pro 

Expedition 

 Inhalte teils auf Englisch 

 Optimal: 2 Personen pro 

Veranstaltung 

 

 

 

 

 Optimierung des Cardboard-

Verschluss -> In Arbeit 

 

 

 

Konzepterstellung aufwendig aber lohnenswert!  



VR-Angebote in der Stadtbiblitohek Köln 

 VR-Brillen ausprobieren 

 VR-Station mit VR-Lizenz 

 Workshop: Digitale Werkstatt 
„Eintauchen in virtuelle Welten“ 

 Veranstaltungen (Multiplayer, Horror…) 

 VR-Tag 

 



    

 

 

 

 

 

Expeditionsleiterin 

Tracy Riemer 

Stadtbibliothek Köln 

 

riemer@stbib-koeln.de  

mailto:riemer@stbib-koeln.de
mailto:riemer@stbib-koeln.de
mailto:riemer@stbib-koeln.de

