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Welche Einstellungen und Werthaltungen haben

Sachunterrichtsstudierende zum Einsatz und
Lernen mit AR und VR?

Digitalization and learning with and via digital media have recently come into
even sharper focus. Even young children should be introduced to learning with
digital media such as AR (augmented reality) and VR (virtual reality). Thus, it
is necessary to create diverse opportunities for experience and learning, also in
the school. This requires that (future) teachers can design and prepare digital
learning opportunities. It includes in particular the ability to link the learning
opportunities to the students’ ideas and previous experiences. This paper draws
on the M-iVR-L model by Mulders et al. (2020) to show which points need to
be considered when learning with iVR.

1 Einleitung

Immersives Lernen mit Augmented und Virtual Reality stellt einen gewinnbrin-
genden Lernansatz dar. Die Gestaltung von Lernumgebungen mit diesen Tech-
nologien findet gegenwirtig grofle Beachtung (Dorner et al. 2019). Insbesondere
ist dies fiir Lerngruppen des Primarbereichs eine erginzende Didaktisierung, da
sie sich zum Teil noch als Analphabeten in der (digitalen) Umwelt bewegen und
zurechtfinden miissen. Es besteht die Anforderung an die Lehrkrifte von morgen,
dass sie in der Lage sein sollen, die Schiiler*innen auf die zunehmend digitali-
sierte Welt vorzubereiten und digitale Tools didaktisch reflektiert und routiniert
im Fachunterricht anzuwenden und umzusetzen (Barkmin et al. 2020; Kultus-
ministerkonferenz 2016). Der Grundstein fiir einen sachgemiflen Umgang mit
digitalen Lernumgebungen muss demnach bereits in der Grundschule gelegt
werden, um eine wachsende Kompetenz bei den Schiiler*innen zu erméglichen
(Giest 2016). Haben Sachunterrichtsstudierende das fachliche Hintergrundwis-
sen fiir den Umgang mit virtuellen Realititen und kennen sie die dazugehori-
gen Definitionen? Ist es aus ihrer Sicht eine Technologie, die im Sachunterricht
gewinnbringend eingebunden werden kann? Wie schitzen sie die Fihigkeiten
der Grundschiiler*innen im Umgang mit Virtual Reality ein? Trauen sie sich zu
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Lernumgebungen zu erstellen und wiren sie bereit dazu sich in die Handhabung
einzuarbeiten? Diese Fragen werden unter anderem in der vorgestellten Studie
aufgeworfen und beantwortet. Im Ausblick werden aus den Ergebnissen Schliisse
fir die zukiinftige Lehrer*innenausbildung gezogen.

2 Professionswissen von Lehrkriften

Um die Studie theoretisch zu rahmen wird das Modell der professionellen Hand-
lungskompetenz nach Baumert und Kunter (2006) herangezogen. In diesem
Kontext werden neben motivationalen Orientierungen und selbstregulativen
Fihigkeiten sowohl das Professionswissen als auch die Uberzeugungen/Werthal-
tungen als Teil professioneller Handlungskompetenz von Lehrkriften in einen
gemeinsamen Zusammenhang gestellt. In dem Modell wird das Professionswis-
sen als Teil professioneller Handlungskompetenz eingeordnet und gliedert sich in
Wissensbereiche und Facetten auf. Der Fokus der vorgestellten Studie liegt in den
Uberzeugungen und Werthaltungen von Sachunterrichtsstudierenden.

3 Einstellung und Werthaltung zu Schiiler*innenvorstellungen

Ein weiterer zu Grunde gelegter theoretischer Aspekt sind die Schiiler*innen-
vorstellungen. Diese sind nach Méller (2018) zusammengefasst alle enaktiv, iko-
nisch oder symbolisch reprisentierten Bewusstseinsinhalte, die Schiiler*innen
innerhalb oder auferhalb von schulischem Lernen entwickeln. Diese Schiiler*
innenvorstellungen sind als bedeutende Komponente anzusehen, um sowohl In-
teressen einzubeziehen, an bestehendes Vorwissen anzukniipfen und unter Um-
stinden auch vorherrschende Vorstellungen (um)zukodieren.

Insofern ist die Frage nach der Einschitzung zum Umgang der Schiiler*innen
mit AR/VR-Lernumgebungen, die Sachunterrichtsstudierende vorbehaltlich ha-
ben, relevant fiir die Bereitschaft diese neuen digitalen Méglichkeiten im Sachun-
terricht einzusetzen. In diesem Zusammenhang sei darauf hingewiesen, dass die
Schiiler*innen nicht selbst befragt wurden. Im Fokus steht, wie Sachunterrichts-
studierende ein- und abschitzen, ob und wie ein Lernen mit AR/VR im Sachun-
terricht bereits in der Grundschule eingesetzt werden kann.

4 Lernen mit AR und VR im (Sach-)Unterricht

Zur Beschreibung des Lernens mit den Technologien AR (augmented reality)
und iVR (immersive virtual reality) miissen beide Begriffe z unichst d efiniert
und damit klar voneinander getrennt werden. Als iVR wird die Darstellung einer
,scheinbaren Wirklichkeit“ bezeichnet, welche die reale Umgebung ausblendet
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und das Eintauchen - Immersion - in die virtuelle Umgebung erméglicht (Dérner
et al. 2019). AR ist die computergestiitzte Erweiterung der realen Umgebung.
Dabei werden Bild- oder Videoaufnahmen mit computergenerierten Zusatzinfor-
mationen oder virtuellen Objekten erweitert und durch die Betrachtenden als ein
Ganzes wahrgenommen. Virtuelle Objekte kdnnen beispielsweise an einem Ort
platziert werden und anschlieffend wie reale Objekte von allen Seiten betrachtet
werden (Dérner et al. 2019).

Im Kontext schulischer Bildung bietet der Einsatz beider Technologien viele Vor-
teile. So konnen durch iVR schwer oder nicht zugingliche Lernorte, wie beispiels-
weise das Forschungsschiff Sonne, erlebt werden, wihrend durch AR einzelne
Lerngegenstinde ,.in den Klassenraum geholt werden®, die aufgrund von Grof3e
oder Art nicht in den Klassenraum gebracht werden kénnen (z. B. Planeten, Ge-
biude, Zeitzeugen, Dinosaurierskelette; Hellriegel & Cubela 2018; Schweiger et
al. 2022). Durch diese dreidimensionale Darstellung bieten sich wesentlich rea-
listischere Anschauungsmoglichkeiten fiir die Schiiler*innen als durch Abbildun-
gen im Schulbuch. Dadurch wird eine intensivere Auseinandersetzung mit dem
Lerngegenstand méglich. Gleichzeitig kdnnen die Schiiler*innen in der virtuellen
Welt oder mit dem virtuellen Gegenstand interagieren. Sie gewinnen so weitere
Erkenntnisse und lernen, sich in und mit virtuellen Rdumen zu beschiftigen. Bei
all den Vorteilen ist der Einsatz jedoch auch mit Risiken verbunden. Es muss
Motion Sickness vermieden werden (Buchner & Aretz 2020) und die Technologie
darf nicht im Vordergrund stehen (Mulders et al. 2020).

5 Das M-iVR-L-Modell zum Einsatz von iVR
im Sachunterricht

Das M-iVR-L Modell nach Mulders et al. (2020) kann als Basis zur Erstellung
einer, im didaktischen Sinne gewinnbringenden, virtuellen Lernumgebung fiir
den Sachunterricht genutzt werden (Bakenhus et al. 2022). Es beschreibt ein Inst-
ruktionsdesign mit sechs Teilschritten und wird im Folgenden vorgestellt.

(1) Erst lernen, dann eintauchen

Ziel der iVR-Lernumgebung ist es den Lernenden zu ermdglichen in eine virtuelle
Welt einzutauchen, sich umzusehen und mit dieser zu interagieren. Das Eintau-
chen in die virtuelle Welt ist jedoch mit einer hohen kognitiven Belastung ver-
bunden (Richards & Taylor 2015). Fiir einen lernforderlichen Einsatz muss daher
darauf geachtet werden, dass der Grad der Immersion so detailliert wie nétig ist,
ohne dass die Lernenden vom Wesentlichen — dem jeweiligen Lerngegenstand —
abgelenkt werden.
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(2) Lernrelevante Interaktionen anbieten

Wie Fiorella und Mayer (2016) zeigen konnten, wirken sich lernrelevante korper-
liche Aktivititen positiv auf den Erwerb deklarativen Wissens aus. Dies konnte
auch fiir das Lernen mit interaktiven VR-Umgebungen teilweise bestitigt werden
(Scheiter et al. 2020). Dennoch empfehlen Mulders et al. (2020) nicht uneinge-
schrinkt auf Interaktion zu setzen. Diese sollte nur erméglicht werden, wenn sie
lernrelevant ist. Lernende sollten, bevor sie sich eigenstindig in der virtuellen Welt
bewegen, in der Interaktion geschult werden.

(3) Komplexe Aufgaben in kleinere Einheiten aufteilen

Die Komplexitit von iVR-Lernumgebungen kann schnell zu einer Uberforderung
der Lernenden fithren. Mithilfe der Unterteilung in kleinere Sequenzen soll dem
entgegengesteuert werden. Durch Scaffolding kann der Cognitive Load reduziert
und das Lernen verbessert werden (Parong & Mayer 2018).

(4) Immersives Lernen anleiten

Durch eine gezielte und gut instruierte Anleitung kann der Cognitive Load eben-
falls reduziert werden. So kénnten beispielsweise pidagogische Agenten durch die
Umgebung fithren und eine Strukturierungshilfe darstellen. Alternativ kénnen
wichtige Informationen hervorgehoben, just-in-time-Informationen gezielt ein-
oder ausgeblendet werden oder nur bei Bedarf von den Lernenden im Verlauf
des Arbeitens aktiviert werden (Mulders et al. 2020). Unabhingig von dem the-
matischen Inhalt der Lernumgebung bezicht sich der Aspekt des Anleitens auch
auf den Einsatz und Umgang mit den benétigten Brillen und der Technik. Hier-
bei sollten mogliche gesundheitliche Unvertriglichkeiten wie Motion Sickness
thematisiert werden, wenngleich in einer Studie von Buchner und Aretz (2020)
keinerlei Symptome in der praktischen Anwendung festgestellt werden konnten.

(5) Auf vorhandenem Wissen aufbauen

Um Uber- oder Unterforderung zu vermeiden, sollten die Lernaktivititen, insbe-
sondere beim Lernen mit VR, an bereits vorhandenes Wissen ankniipfen (Huang
etal. 2010). Es ist anzunehmen, dass junge Schiiler*innen wenig bis keine Erfah-
rung mit iVR basierten Lernumgebungen haben, wodurch die Technologie im
Vordergrund stehen und dadurch der Wissenserwerb in den Hintergrund riicken
konnte (Han 2020). Daher sollte die Vorerfahrung im Umgang mit iVR erhoben
werden. Auf Basis dieser Erkenntnisse kann ein vorbereitendes Training erstellt
sowie der fachliche Inhalt abgestimmt werden (Mulders et al. 2020).

(6) Konstruktive Lernaktivitiiten anbieten

Um nachhaltiges Wissen anzulegen, sollte eine iVR-Lernumgebung einen aktiv-
konstruierenden Lernprozess unterstiitzen, indem durch gezielte Aufgaben inner-
und auflerhalb der Lernumgebung ein problemorientierter Ansatz verfolgt (Mul-
ders et al. 2020) oder durch die generative Lernstrategie des Zusammenfassens der
Lernprozess unterstiitzt wird (Parong & Mayer 2018).
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6 Studie

Zur Schaffung einer Grundlage fiir die Implementierung von Lernmaterial mit (i)
VR und AR in den Sachunterricht wurden Sachunterrichtsstudierende gebeten,
sowohl ihre eigenen Fihigkeiten und Fertigkeiten im Umgang mit den Techno-
logien einzuschitzen, als auch die der Schiiler*innen. Erginzend wurden sie nach
der Bereitschaft gefragt entsprechendes Lernmaterial zu erstellen und einzusetzen
(Holzapfel et al. im Druck). Dazu wurde im Wintersemester 2021/2022 eine
Umfrage mit der Software Limesurvey durchgefiihrt.

(1) Design und Methode

Im Beitrag wird die folgende Forschungsfrage diskutiert:

Welche Einstellungen haben Sachunterrichtsstudierende zum Einsatz von AR
(augmented reality) und VR (virtual reality) im Sachunterricht?

Die Sachunterrichtsstudierenden wurden zum Ende des Semesters befragt.

(2) Stichprobe

Es wurden insgesamt NV = 53 (N
unterrichtsstudierenden aus den Bundeslindern Niedersachsen (18 Studierende)
und Nordrhein-Westfalen (35 Studierende) in Deutschland erhoben (@ Alter
22.36; © 90.6%). Die Altersspanne der Befragten lag zwischen 19 und 48 Jahren.
96.2% der Befragten waren zum Zeitpunkt der Befragung im ersten bis dritten,
die restlichen 3.8% in einem hoheren Semester. Es gaben 39.6% (n = 21) der
Befragten an, dass sie bereits tiber Lehrerfahrung verfiigen.

= 133) vollstindige Datensitze von Sach-

(3) Testinstrument

Das Testinstrument setzt sich aus zwei Teilen zusammen: Teil eins besteht aus fiinf
Skalen, von denen die Skalen eins bis drei von Kleickmann (2008) adaptiert wur-
den. Diese fiinf Skalen wurden im Pre- und im Posttest erhoben. Teil zwei, zum
Einsatz von AR und VR, wurde im Posttest erginzt. Zur Beantwortung der aufge-
stellten Forschungsfrage sind nur die Items aus Teil zwei relevant. Dieses Teilinst-
rument besteht aus einer offenen Frage nach der Definition von AR und VR, einer
offenen Frage nach der Einschitzung des Mindestalters von Grundschulkindern
fiir ein Lernen mit AR/VR und 10 geschlossenen Fragen, die auf einer vierstufigen
Likert-Skala bewertet werden sollten. Nachdem die Studierenden die Frage nach
der Definition von AR und VR beantwortet haben, wurde Ihnen die Definition
schriftlich erldutert. Zuvor wurde keine Definition von AR und VR vorgegeben.

(4) Ausgewiiblte Ergebnisse

Das erste Item hat erfasst, ob die Proband*innen den Unterschied zwischen AR
und VR kennen und es wurde um eine eigene Definitionsformulierung gebeten.
Von den 31 Proband*innen, die angaben den Unterschied zu kennen, konnten 12
eine richtige, sieben eine teilweise richtige und 11 keine Definition liefern. Eine
Person gab eine falsche Definition an. Die tibrigen 22 Befragten gaben an den

doi.org/10.35468/5998-07
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Unterschied nicht zu kennen. Die Frage nach dem Alter, ab dem Schiiler*innen
mit AR und VR arbeiten kdnnen, ergab einen Mittelwert von 9 Jahren (A = 9.00,
SD=2.279, Min = 0, Max = 16.00).

Insgesamt zeigen die Daten, dass die Proband*innen cher nicht davon ausgehen,
dass der Einsatz von AR und VR die Schiiler*innen iiberfordern wiirde.

Nach Ansicht der Befragten kénnen AR und VR gewinnbringend im Sachunter-
richt eingesetzt werden (AR: M = 3.32, SD =.613; VR: M = 3.02, SD = .665).
Dabei tendieren sie eher dazu bestehende Lernmaterialien mit den beiden Tech-
nologien im Unterricht einzusetzen (AR: M = 2.96, SD =.678; VR: M = 2.74, SD
=.738). Es zeigt sich keine Tendenz dazu, dass AR und VR besser oder schlechter
an auflerschulischen als schulischen Lernorten eingesetzt werden kann (M = 2.28,
SD = .744).

Die Sachunterrichtsstudierenden schitzen ihre Kompetenz, Lernmaterial mit AR
und VR zu gestalten, als sehr gering ein (M = 2.34, SD = .876). Gleichzeitig zeigen
sie ein sehr hohes Interesse daran zu lernen, entsprechende Materialien selbst zu

gestalten (M = 3.42, SD = .719).

7 Zusammenfassung

Das Ziel der vorgestellten Studie ist die Erhebung der Uberzeugungen und Werthal-
tungen von Sachunterrichtsstudierenden bezogen auf Schiiler*innenvorstellungen
und -vorerfahrungen im Umgang mit AR und VR, sowie ihre eigenen Einstellun-
gen zu diesen Technologien. Das entwickelte Erhebungsinstrument decke drei Be-
reiche ab: Schiilervorerfahrungen im Umgang mit AR/VR, Einschitzung bezogen
auf den Sachunterricht und eine Selbsteinschitzung. Die Forschungsfrage kann
zusammenfassend so beantwortet werden, dass die befragten Sachunterrichtsstu-
dierenden den Technologien AR und VR grundsitzlich positiv gegeniiberstehen.
Aus ihrer Sicht konnen Schiiler*innen ab einem Alter von 9 Jahren mit AR und
VR lernen. Sie schen weder eine Gefahr durch Ablenkung der Schiiler*innen noch
durch Uberforderung aufgrund von Lernmaterial mit AR und VR. Die geiuflerte
Bereitschaft, diese beiden Technologien im Unterricht einzusetzen, ist grof§. Die
Studierenden sehen ihre eigene Kompetenz zur Erstellung von Materialien mit
AR und VR als gering an, zeigen aber ein Interesse zu lernen, wie Materialien
erstellt werden kénnen.

doi.org/10.35468/5998-07
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8 Diskussion und Ausblick

Die Ergebnisse weisen auf eine grofle Motivation der befragten Sachunterrichts-
studierenden hin, sich die VR/AR-Technologie fiir den Sachunterricht zunutze
zu machen. Wenngleich die Studierenden ihre Kompetenzen in diesem Bereich
als gering einschitzen, ist dennoch die Bereitschaft der Studierenden dafiir sehr
hoch. Interessant wire es in zukiinftigen Studien den Stand des Vorwissens der
Studierenden einzubeziehen. Insbesondere die Rolle der Entwickler*innen, die
durch das vorgestellte M-iVR-L-Modell fokussiert wird, scheint von Interesse zu
sein. Die Ergebnisse dieser Erhebung zeigen, dass die Forderung der professio-
nellen Handlungskompetenz in diesem Bereich notwendig ist und eng mit dem
Studium und auch mit Fortbildungen verkniipft werden muss. Hier gilt es ange-
leitet die Méglichkeit zu schaffen, die Erstellung einer Lernumgebung mit AR-/
VR- Technologie zu erproben. Insbesondere eine auf den eigenen Sachunterricht
zugeschnittene, selbst entwickelte Lernumgebung steigert nicht nur die Motivati-
on, sondern kann auch die Selbstwirksamkeit der Lehrkrifte erhthen, diese Tech-
nologien in den Sachunterricht einzubringen.
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