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Kristopher Muckel

Geschichte virtuell unterrichten?

Einblicke in eine Pilotstudie zu Perspektiven von
Studierenden und Lehramtsanwirter*innen auf
den Einsatz von Virtual Reality-Anwendungen im
Geschichtsunterricht

Abstract

Virtual Reality-Anwendungen mit historischem Inhalt gewinnen in der aufler-
schulischen Geschichtsvermittlung zunehmend an Bedeutung. Um einerseits ihre
Potenziale auch fiir den Geschichtsunterricht nutzen zu kénnen und andererseits
Lernende fiir Risiken immersiver historischer Darstellungen zu sensibilisieren, be-
notigt es Lehrkrifte, die neben den entsprechenden Fachkompetenzen auch iiber
die Bereitschaft verfiigen, derartige Medien in ihren Unterricht einzubinden. Fiir
die Entwicklung von Lehrkriftefortbildungen in diesem Bereich untersucht das
Projekt ReTransferVR die Perspektiven, die Lehrende im Fach Geschichte auf
Virtual Reality vertreten. Dazu wird die Entwicklung eines entsprechenden Erhe-
bungsinstruments im Rahmen einer Pilotstudie mit Studierenden und Lehramts-
anwirter*innen vorgestellt, in der sich zeigt, dass mit fortschreitender Ausbildung
(angehende) Lehrkrifte einen zunehmend skeptischen Blick auf Authentizitits-
anspriiche von VR-Anwendungen entwickeln.

Schlagwérter: Geschichtsdidaktik, historisches Lernen, Virtual Reality, virtu-
elle Darstellungen

1 Virtual Reality als virtuelle Wirklichkeit?

Virtual Reality-Anwendungen finden ihren Platz in immer mehr Lebensbereichen
in den verschiedensten Ausfithrungen. Eins scheinen sie aber unabhingig davon,
ob sie im Gerichtssaal (vgl. Heuser 2024) oder als virtuelle Zeitreise zum Check-
point Charlie der 1980er Jahre (vgl. Bunnenberg 2020, 45) zum Einsatz kom-
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men, gemeinsam zu haben: Sie kommen mit dem Anspruch daher, Wirklichkeit
in eine virtuelle Umgebung zu iibertragen und diese fiir Nutzende immer wieder
erlebbar zu machen.

Die Potenziale der virtuellen Quasi-Zeitreise, die das immersive Erlebnis zu ersff-
nen scheint, fordern das Verstindnis der Unterscheidung von Vergangenheit und
Geschichte, wie es Geschichtstheorie und -didaktik mindestens seit den 1970er
Jahren etabliert haben (vgl.z. B. Carr 1972, 43f.), in erheblichem Maf3e heraus:
Besteht iiberhaupt noch ein Unterschied zwischen dem unwiederbringlich Ver-
gangenem und dem, was aus der Gegenwart {iber das Vergangene erzihlt wird,
wenn jeder durch das Aufsetzen einer VR-Brille doch sehen kann, wie es frither
wirklich war?

Den Herausforderungen, die aus dieser Uberlegung resultieren, widmet sich das
Projekt ReTransferVR.! Vor dem Hintergrund der Frage, wie Virtual Reality-
Anwendungen mit historischem Inhalt als virtuelle Darstellungen sinnvoll fiir
historische Lernprozesse eingesetzt werden kénnen, werden hier Lehrkrifte-
fortbildungen entwickelt, die Lehrende aller allgemeinbildenden Schulformen
darin unterstiitzen sollen, einerseits Schiiler*innen fiir den Umgang mit immer-
siven Medien zu sensibilisieren und diese andererseits fiir inner- und aufSer-
schulische Lernprozesse nutzbar zu machen. Dabei werden die Perspektiven,
die Lehrkrifte auf VR-Anwendungen im Geschichtsunterricht einnehmen, als
zentrale Voraussetzungen und Anhaltspunkte sowohl fiir das Fortbildungspro-
gramm im Speziellen als auch den unterrichtlichen Umgang mit VR im All-
gemeinen angenommen.

Daher steht im Folgenden die Frage im Mittelpunkt, auf welche Weise diese er-
fasst werden kénnen. Auf Grundlage einer kurzen geschichtsdidaktischen Ein-
ordnung des Mediums Virtual Reality wird eine Pilotstudie zur Entwicklung
eines Erhebungsinstruments fiir die umrissenen Lehrkrifteperspektiven vor- so-
wie in Bezug auf die gewonnenen Daten Hypothesen zu deren Entwicklung
aufgestellt.

1 RetransferVR wird finanziert durch die Europiische Union — NextGenerationEU und gefordert
durch das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung. Die geduflerten Ansichten und Mei-
nungen sind ausschliefllich die des Autors und spiegeln nicht unbedingt die Ansichten der Europii-
schen Union, Europiischen Kommission oder des Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung
wider. Weder Europiische Union, Europiische Kommission noch Bundesministerium fiir Bildung
und Forschung kénnen fiir sie verantwortlich gemacht werden.
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2 Virtual Reality-Anwendungen als virtuelle historische
Darstellungen

Die Spannweite verfiigbarer Virtual Reality-Anwendungen mit historischem Inhalt
reicht von relativ einfachen 360°-Fotos oder -Videos von historischen Orten, die
browserbasiert auf einer Vielzahl verschiedener Endgerite abgespielt werden kon-
nen, iiber computergenerierte Rekonstruktionen, in denen sich Nutzende mit VR-
Brillen frei umschauen kénnen, bis hin zu komplexen Szenarien beispielsweise in
Videospielen mit historischem Setting, die eine hohe Bandbreite an Aktions- und
Interaktionsmoglichkeiten erdfinen. Zweifelsohne variieren die genannten Beispiele
aus medienlogischer Sicht in hohem Mafle im Hinblick auf ihre Potenziale in den
Kerneigenschaften von Virtual Reality. Diese haben bereits Slater & Wilbur (1997,
603fL.) beschrieben als die Fihigkeit zur Erzeugung von Immersion und Prisenz.
Ersteres meint dabei das technisch bedingte Einschlieflen Nutzender in der virtu-
ellen Umgebung bei gleichzeitig weitestméglichem Ausschluss der Sinneseindriicke
der physischen Welt, wihrend unter zweiterem der mit der Immersion eng verbun-
dene individuelle Eindruck Nutzender, sich tatsichlich kérpetlich in der virtuellen
Umgebung zu befinden, zu verstehen ist. Auch aus geschichtsdidaktischer Sicht sind
diese Eigenschaften der eingesetzten Anwendungen unter anderem mit Blick auf
ihre Wirkungen auf Lernende nicht zu vernachlissigen. Bevor jedoch die Frage nach
dem konkreten Einsatz im Geschichtsunterricht gestellt werden kann, ist zu kliren,
inwiefern Virtual Reality-Anwendungen mit historischem Inhalt grundsitzlich zu
einem historischen Lernen beitragen kénnen, das verstanden wird als ,.ein Vorgang
des menschlichen Bewuftseins, in dem bestimmte Zeiterfahrungen deutend ange-
eignet werden und dabei zugleich die Kompetenz zu dieser Deutung entsteht und
sich weiterentwickelt“ (Riisen 2008, 61).

Von nur geringem und voriibergehendem Nutzen kann es sein, Virtual Reality als
medialen Motivationsfaktor zu nutzen, um Lernenden historische Inhalte auf eine
neue, (scheinbar) innovative Art zu prisentieren, da sich ein solcher Effek, so er sich
denn tiberhaupt einstellt, wohl schnell abnutzt (vgl. Bunnenberg 2020, 51). Viel-
mehr sollten auch immersive Medien als Produkte der Geschichtskultur ernst ge-
nommen und einem Zugriff zuginglich gemacht werden, bei dem sie als historische
Darstellungen analysiert werden. Als solche stellen sie das Produke eines Prozesses
dar, bei dem zwei zeitdifferente Punkte sinnbildend miteinander verbunden werden
(vgl. Pandel 2013, 92). Bei VR-Anwendungen, die ihren Nutzenden ein narratives
Szenario prisentieren, ist die Einordnung in den Bereich der historischen Darstel-
lungen naheliegend. Inwiefern bei 360°-Aufnahmen eines historischen Ortes eine
Sinnbildung im beschriebenen Sinne vorliegt, muss hingegen hinterfragt werden.
Dabei ist unbedingt zu beriicksichtigen, dass es sich bei dem Abbild des Ortes in
der virtuellen Umgebung nicht um eine Virtualisierung, mit anderen Worten eine
direkte Ubertragung des physischen Ortes ins Virtuelle handelt. Vielmehr wird der
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Zustand des Ortes zu einem konkreten Zeitpunkt auf eine bestimmte Art und Wei-
se dargestellt, der im Regelfall verschieden ist von der Zeit des urspriinglichen Nut-
zungszusammenhangs, dessen Spuren den historischen Charakter des Ortes maf3-
geblich formen (vgl. Pleitner 2017, 291), wodurch die beschriebene Verbindung
von Zeitebenen als gegeben angesehen werden kann.

Als historische Darstellungen werden Virtual Reality-Anwendungen damit zuging-
lich fiir triftigkeitsanalytische De-Konstruktionen, in denen ihre Glaubwiirdigkeit
anhand ihrer empirischen, normativen und narrativen Triftigkeit gepriift wird. Unter
ersterer ist eine Untersuchung der der Darstellung zugrunde liegenden Tatsachen
zu verstehen, die durch Verweise auf Quellen und dergleichen offengelegt werden.
Bei der Priifung der normativen Triftigkeit liegt der Fokus auf der Frage nach den
Normen, auf deren Grundlage die Darstellung entstanden ist, was konkret z. B. be-
deutet, zu priifen, inwiefern die Nutzungskontexte eines Ortes in einer VR-Anwen-
dung zu erkennen sind. Im Rahmen der narrativen Triftigkeit wird schlussendlich
gepriift, inwiefern die Darstellung in ihrer Gesamtheit oder in Teilen sinnvoll ist.
Im hiesigen Kontext bedeutet dies unter anderem, die Anwendung dahingehend zu
befragen, ob der historische Charakter und seine spezifischen Eigenschaften auch in
der virtuellen Darstellung erkennbar sind (vgl. Riisen 2013, 60fL.).

3 Perspektiven von Geschichtslehrkriften auf Virtual Reality

3.1 Erkenntnisinteresse und Forschungsstand

Fiir einen unterrichtlichen Einsatz wire es sicherlich notwendig, das umrissene Kon-
zept der Triftigkeitsanalyse virtueller Darstellungen zu konkretisieren. Damit ein
solches jedoch auch im Geschichtsunterricht zum Einsatz kommen kann, ist es er-
forderlich, dass Lehrkrifte Virtual Reality-Anwendungen iiberhaupt als unterrichts-
relevant sowie als potenzielles Medium fiir historisches Lernen anerkennen. Daher
wird hier davon ausgegangen, dass die Perspektiven, die Lehrkrifte auf Virtual Reality
im Allgemeinen sowie auf entsprechende Anwendungen mit historischem Inhalt im
Speziellen haben, ihre Bereitschaft zur Auseinandersetzung mit dem Medium und
zu seinem Einsatz entscheidend (mit) bedingen. Unter Perspektiven ist dabeti ,a co-
ordinated set of ideas and actions a person uses in dealing with some problematic
situation” (Becker u.a. 2008, 34) zu verstehen, also eine situationsabhingige Rea-
lisationsform von Beliefs (vgl. Pajares 1992, 314f), die sich etwa von Einstellun-
gen dadurch unterscheidet, dass sie bereits konkrete Handlungen bzw. Handlungs-
konzeptionen umfasst. Im hiesigen Kontext stellen die Perspektiven, die Lehrkrifte
auf VR-Anwendungen vertreten, damit, theoretisch betrachtet, Derivate ihrer ge-
schichtsdidaktischen und -theoretischen Beliefs fiir einen konkreten Gegenstandsbe-
reich dar, die in konkreten Situationen, wie der Entscheidung iiber den Einsatz von
Virtual Reality im Geschichtsunterricht, handlungsleitend werden (kénnen) (zum
Wechselverhiltnis von Beliefs und Praxis vgl. Fives & Buehl 2012, 480fF.).

doi.org/10.35468/6181-16

215



216

(Waihrend die Untersuchung von geschichtsdidaktischen und -theoretischen Be-
licfs im Allgemeinen im Fach spitestens seit der Arbeit Maggionis (2010), de-
ren Instrumente zur Erhebung geschichtsbezogener Beliefs von Lehrkriften und
Schiiler*innen vielfach adaptiert und weiterverwendet wurden (vgl.z. B. Nitsche
2019, 160f.), durchaus intensiv betrieben wird, spielt die Untersuchung von me-
thodischen oder medialen Teilbereichen bislang kaum eine Rolle (vgl. fiir einen
Forschungsiiberblick Stoel et al. 2022). Zur Erhebung der Perspektiven von Lehr-
kriften auf den Einsatz von Virtual Reality-Anwendungen im Geschichtsunter-
richt konnte daher nicht auf bereits bestehende Erhebungsinstrumente zuriick-
cegriffen werden.

3.2 Explorative Interviewstudie: Vorgehen und Auswertung
Fiir die Entwicklung eines entsprechenden Instruments wurde ein explorativ aus|
cerichteter qualitativer Zugriff gewihlt, bei dem der Autor mit fiinf Lehrkriften|
mit moglichst unterschiedlicher beruflicher Expertise sowie Erfahrung im Um-
cang mit Virtual Reality-Anwendungen Leitfadeninterviews gefiihre hat (siche
Tabelle 1). Dabei standen neben Kenndaten wie dem beruflichen Werdegang dig
bisherigen Erfahrungen der Lehrkrifte mit dem Einsatz von VR-Anwendungen|
im Geschichtsunterricht und darauf aufbauend die Perspektiven auf Nutzen und
[Nachteile des Mediums fiir das historische Lernen im Fokus.

Tab. 1: Kenndaten Lehrkrifte

Schulform, Berufserfahrung, Besonderheiten

Lehrkraft 1 (LK 1) Gymnasium, weniger als 10 Jahre Berufserfahrung,
Betitigung in der ersten Phase der Lehrkrifteausbildung

Lehrkraft 2 (LK 2) Gesamtschule (NRW), mehr als 10 Jahre Berufserfahrung,
ausgebildet im Fach Geschichte, unterrichtet vor allem Gesellschaftslehre

Lehrkraft 3 (LK 3) Realschule, mehr als 10 Jahre Berufserfahrung

Lehrkraft 4 (LK 4) Gymnasium, mehr als 10 Jahre Berufserfahrung,
Betitigung in der zweiten Phase der Lehrkrifteausbildung

Lehrkraft 5 (LK 5) Gymnasium, weniger als 1 Jahr Berufserfahrung, Lehramtsanwirter

Die als Videocall durchgefithrten Interviews wurden aufgezeichnet und transkri-
biert, um sie einer qualitativen Inhaltsanalyse zuginglich zu machen, die zwei-
stufig erfolgte: Zunichst wurden im Rahmen eines inhaltdich strukturierenden
Verfahrens nach Kuckartz (2018, 97fF) simtliche Textstellen codiert, in denenl
die Lehrkrifte Aussagen zu Virtual Reality im Kontext des historischen Lernens
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bzw. des Geschichtsunterrichts getitigt haben. Als Kodiereinheit wurden dazu zu-
sammenhingende Sinnabschnitte, mindestens aber satzwertige Konstruktionen
festgelegt. Zur Absicherung der Reliabilitit der Analyse wurde eine Intercoder-
priifung an der Gesamtstichprobe durchgefiihre, fiir die eine zweite Codiererin
alle Interviews unabhingig vom Hauptcodierer bearbeitet hat. Als Ubereinstim-
mungskoefhzient ergab sich ein k nach Brennan und Prediger (1981) von .82, was
nach Kuckartz (2018, 210) als sehr guter Wert gilt.

In einem zweiten, evaluativ angelegten Analyseschritt wurden die identifizierten
Aussagen anhand eines induktiv aus dem Material entwickelten Codesystems un-
tersucht. Die Intercoderin bearbeitete die Gesamtstichprobe auf Grundlage dieses
Systems, hier wurde ein zufallsbereinigter Ubereinstimmungswert von K =./6 er-
reicht, was als gut betrachtet werden kann.

3.3 Skalenentwicklung

Auf Grundlage dieser Analyse wurden 13 Items konstruiert, die den Anspruch
verfolgten, die Gesamtheit der Aussagen, die in den Leitfadeninterviews getroffen
wurden, wiederzugeben. Zwei weitere Aussagen wurden aus der geschichtsdidak-
tischen Literatur ergiinzt, um den Stand der aktuellen fachlichen Forschung zum
Thema im Erhebungsinstrument abzubilden.

Die Items wurden mit vierstufigen Ratingskalen (stimmt genau (4) — stimmt eher
(3) — stimmt eher nicht (2) — stimmt nicht (1)) versehen und in randomisierter
Reihenfolge einer Stichprobe von 27 Lehramtsstudierenden sowie 35 Lehramts-
anwirter*innen des Faches Geschichte vorgelegt, die aus Lehrveranstaltungen
bzw. tiber persénlich bekannte Ausbildungslehrkrifte gewonnen werden konnten.
Nach Ausschluss von Fillen mit mehr als 50% fehlenden Antworten konnten
48 Fille fiir die weitere Auswertung generiert werden (25 Studierende, 23 Lehr-
amtsanwirter*innen). Um die Qualitit der verwendeten Items zu priifen und
potenzielle Faktoren zu ihrer konomischen Darstellung zu identifizieren, wurde
eine explorative Faktorenanalyse durchgefiihrt. Die Uberpriifung der Eignung der
Daten ergab, aufgrund der kleinen Stichprobe erwartungsgemifs, kritische, aber
gerade noch akzeptable Werte (KMO =.621; Bartlett <.001). Das Kaiser-Krite-
rium zur Bestimmung der Faktorenanzahl hat drei Faktoren mit einem Eigenwert
grofSer als 1 ergeben, was durch die Analyse des Scree-Plots unterstiitzt wurde.
Eine so durchgefithrte Hauptkomponentenanalyse mit Varimax-Rotation erklirt
51.11% der Gesamtvarianz der Daten (vgl. Field 2018, 797ff.). Wegen Querla-
dungen wurden in der Folge der Faktorenanalyse drei Items ausgeschlossen, eine
erneute Faktorenanalyse (KMO =.632; Bartlett <.001) fithrte zu drei Faktoren,
die 55.21% der Gesamtvarianz der Daten erkliren. Zur Absicherung der inter-
nen Reliabilitit der so gewonnenen Skalen wurde eine Reliabilititsanalyse durch-
gefithre. Dabei konnte fiir die Skala Schwerpunkr Digitalitit und Virtualitit eine
hohe interne Konsistenz festgestellt werden (siche Tabelle 2).

doi.org/10.35468/6181-16

217



218

Tab. 2: Deskriptive Kennwerte und Ergebnisse der Skalenanalyse (Schwerpunkt
Digitalitit und Virtualitit)

VR im Geschichtsunterricht — Schwerpunkt Digitalitdt und Virtualitdt
(Cronbachs a = .83)

a nach
Item N M SD Tie Aus-
schluss

Durch den Einsatz von VR
Anwendungen im Unterricht
konnen die digitalen
Kompetenzen der
Schiiler*innen gefordert
werden.

VR Anwendungen lenken im
Geschichtsunterricht nur vom
eigentlichen historischen Lernen
ab. (Ratingskala invertiert)

VR Anwendungen sind
technische Spielereien ohne
eigene Bedeutung fiir 46 | 3.39 | .68 .62 .80
historisches Lernen.
(Ratingskala invertiert)

Der Umgang mit VR
Anwendungen sollte
grundsétzlich in der Schule
eingeiibt werden.

Durch die Arbeit mit VR
Anwendungen im
Geschichtsunterricht kénnen
Schiiler*innen fiir die Gefahren
immersiver digitaler
Darstellungen iiber den
Geschichtsunterricht hinaus
sensibilisiert werden.
VR-Anwendungen mit
historischem Inhalt erméglichen
virtuelle historische
Erfahrungen, die zum
historischen Lernen von
Schiiler*innen beitragen.

45 3.27 | .75 .69 .78

46 | 3.15 | .76 .66 79

45 | 293 | .72 .56 .82

46 | 3.28 | 54 .51 .82

46 | 335 | 64 .61 .80

Auch wenn der Ausschluss zweier weiterer Items mit relativ geringer Trennschirfe
aus der Skala Schwerpunkt historisches Lernen zu einer geringfligigen Verbesserung
der Skalenreliabilitdt gefithrt hitte (Item 3 und 5 der Skala, siche Tabelle 3) wur-

den diese aufgrund ihrer inhaltlichen Relevanz beibehalten.
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Tab. 3: Deskriptive Kennwerte und Ergebnisse der Skalenanalyse (Schwerpunkt
historisches Lernen)

VR im Geschichtsunterricht — Schwerpunke historisches Lernen
(Cronbachs o, = .73)

o nach
Ttem N M SD r, Aus-
schluss
Durch die Arbeit mit VR-Anwendungen im
Geschichtsunterricht konnen Lernende fiir
die Eigenschaften gegenwirtiger digitaler For- 45 3.36 57 .67 .62
men der Geschichtsdarstellung sensibilisiert
werden.

Um zu historischem Lernen beizutragen,
miissen Schiiler*innen VR-Anwendungen 46 3.54 .62 .67 .61
einer kritischen Analyse unterzichen.

Darstellungen in VR-Anwendungen miissen
mit anderen Darstellungen und Quellen ver-
glichen werden, um zu historischem Lernen

beizutragen (nach (Bunnenberg 2020).

46 3.34 .58 .32 74

Durch die Arbeit mit VR-Anwendungen im
Geschichtsunterricht kénnen Schiiler*innen
fiir die Gefahren immersiver digitaler Darstel- 46 3.17 .61 .50 .68
lungen iiber den Geschichtsunterricht hinaus
sensibilisiert werden.

VR-Anwendungen mit historischem Inhalt
ermdglichen ein virtuelles historisches Er-
leben, das im Unterricht gedeutet werden
muss.

45 3.31 79 .36 75

Die interne Konsistenz der dritten Skala Schwerpunkr Authentizitiit liegt im fragwiir-
digen Bereich, was insbesondere auf das auf Literaturbasis erginzte Item (Item 3,
siche Tabelle 4) zuriickzufiihren ist. Da jedoch die dort aufgeworfene Frage nach
der unbedingten Notwendigkeit authentischer Darstellungen in VR-Anwendun-
gen, die fiir historische Lernprozesse eingesetzt werden sollen, von einiger, nicht nur
unterrichtspragmatischer Bedeutung ist, wurde das Item beibehalten.

doi.org/10.35468/6181-16
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Tab. 4: Deskriptive Kennwerte und Ergebnisse der Skalenanalyse (Schwerpunkt
Authentizitit)

VR im Geschichtsunterricht — Schwerpunkt Authentizitit
(Cronbachs a = .60)

o nach
Ttem N M SD r Aus-
schluss

Durch VR Anwendungen kénnen Lernende
virtuell in die Vergangenheit reisen. 46 2.96 .82 .67 .62

Durch VR Anwendungen kénnen Schii-
ler*innen Ereignisse und Strukturen in der
Vergangenheit genauso wahrnehmen, wie
damalige Menschen es konnten.

46 1.89 95 .67 .61

VR Anwendungen mit historischem Inhalt
sind nur dann fiir den Geschichtsunter-
richt von Nutzen, wenn sie authentische 45 3.07 .81 .32 74
Darstellungen von Geschichte bieten (nach
Wirtz 2008).

Das Prisenzerleben, das durch VR-Anwen-
dungen erméglicht wird, kann das Fremd-

46 3.30 51 .50 .68

verstehen von Schiiler*innen verbessern.

(erginzt auf Wunsch von LK)

3.4 Explorative Auswertung der Pilotierungsdaten

Abschlielend wurden die Daten auf Unterschiede zwischen den beteiligten
Gruppen (Studierende und Lehramtsanwirter*innen) und im Hinblick auf den
Einfluss von Erfahrungen im Umgang mit VR-Anwendungen mit historischem
Inhalt gepriift, um auf dieser Grundlage Hypothesen fiir die Hauptstudie zu ge-
nerieren. Eine explorative Datenanalyse der Summenscores der drei aus der Fak-
torenanalyse hervorgegangenen Skalen fiir die Untersuchung der Gruppen ergab
einige extreme Werte, sodass die Testung auf Unterschiede zwischen den Gruppen
mit dem Man-Whitney- U-Test als nicht parametrischem Verfahren durchgefiihrt
wurde. Die Gleichheit der Verteilungsformen als Voraussetzung, um Aussagen
iiber deren Mediane treffen zu kénnen, wurde gepriift (Kolmogorov-Smirnov-
Test, p > .05) (vgl. Bortz & Schuster 2010, 130ft.).

Zunichst ist anzumerken, dass, wenn hier von statistischen Signifikanzen die
Rede ist, aufgrund der geringen Stichprobengrofle damit in keiner Weise eine
verallgemeinerbare und abgesicherte Signifikanz gemeint sein kann. Vielmehr
ist sie als statistische Tendenz zu lesen, aus der in dieser Pilotstudie Hypothesen
fir die weitere Arbeit abgeleitet werden. Die Auswertung zeigt Mittelwerte im
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Ratingbereich iiber ,stimmt eher (3)“. Dementsprechend scheinen beide Grup-
pen den Items fiir die Schwerpunkte Digizalitit und Virtualitit bzw. historisches
Lernen mit dhnlichen Ergebnissen weitgehend zuzustimmen. Ein relativ be-
trachtet geringerer Zustimmungswert wurde mit Mittelwerten im Ratingbereich
zwischen ,stimmt eher nicht (2)“ und ,stimmt eher (3) fiir den Schwerpunkt
Authentizitit ermittelt, wobei das Ergebnis der Anwirter*innen hier im Mittel
signifikant mit mittlerer Effektstirke niedriger ausfillt als jenes der Studierenden

(siehe Tabelle 5).

Tab. 5: Statistiken zur Vergleichsebene ,Unterrichtserfahrung’

VR im Geschichtsunterricht: Schwerpunkt Digitalitat und Virtualitit
Man-Whitney-U-Test: z = 1.54, p = .123

N M 5D Mdn
Anwdrter*innen 20 3.12 44 3.00
Studierende 24 3.33 55 3.50

VR im Geschichtsunterricht: Schwerpunkt historisches Lernen
Man-Whitney-U-Test: z = -.67, p = .503
Anwirter*innen 21 3.41 43 3.40

Studierende 24 3.31 46 3.40

VR im Geschichtsunterricht: Schwerpunkt Authentizitdt
Man-Whitney-U-Test: z = 2.42, p= .016, r = .36

Anwdrter*innen 22 2.63 44 2.63
Studierende 23 2.99 56 3.00

Vor dem Hintergrund, dass die zu diesem Schwerpunkt beitragenden Aussagen
aus der oben vorgestellten geschichtsdidaktischen Perspektive als durchaus pro-
blematisch anzunehmen sind, kann dieses Ergebnis als Hinweis darauf gelesen
werden, dass Lehrende mit zunechmender Ausbildung potenziell fiir Risiken von
VR-Anwendungen mit historischem Inhalt, die auf eine Gleichsetzung von Ge-
schichte mit Vergangenheit abzielen, sensibilisiert werden.

Der schr kleine Anteil an Teilnehmenden, die Erfahrung im Umgang mit VR
angegeben haben (vier Studierende, zwei Anwirter*innen), ldsst eine inferenz-
statistische Testung entlang dieses Merkmals als nicht sinnvoll erscheinen. Die
deskriptiven Werte (siche Tabelle 6) deuten jedoch eine Konstellation an, die mit
den Resultaten fiir die Gruppenunterschiede vergleichbar ist, wobei hier dieje-
nigen, die bereits VR-Anwendungen verwendet haben, eine grofere Skepsis im
Hinblick auf den Schwerpunkt Authentizitit aufweisen.
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Tab. 6: Statistiken zur Vergleichsebene ,Erfahrung mit VR

VR im Geschichtsunterricht: Digitalitit und Virtualitat
Erfahrung mit VR N M SD
Ja 6 3.47 58
Nein 35 3.20 49

VR im Geschichtsunterricht: historisches Lernen
Ja 6 3.23 66
Nein 36 3.39 42
VR im Geschichtsunterricht: Authentizitat
Ja 6 2.29 53
Nein 36 2.85 47
Antwortoption ,weil ich nicht/ will ich nicht beantworten” (N = 2)
sowie fehlende Antworten (N = 1) nicht beriicksichtigt

Als zweite Hypothese sei damit festgehalten, dass auch der Umgang mit Virtual
Reality-Anwendungen mit historischem Inhalt zu einer Sensibilisierung im Hin-
blick auf deren Authentizititsanspriiche beitragen kann.

4 Fazit und Ausblick auf die Hauptstudie

Vorgestellt wurde die Entwicklung eines Erhebungsinstruments zur Untersu-
chung der Perspektiven, die Lehrkrifte auf den Einsatz von Virtual Reality-An-
wendungen vertreten. Die Auswertung der Pilotierungsdaten hat dabei gezeigt,
dass die Teilnehmenden, die sich alle in der ersten oder zweiten Phase der Lehr-
amtsausbildung befanden, die Potenziale fiir den Einsatz von VR-Anwendungen
sowohl mit Blick auf Bereiche der Digitalitit und Virtualitit als auch auf histo-
risches Lernen unabhingig von ihrem Ausbildungsstand und ihrer Vorerfahrung
mit VR vergleichbar hoch einschitzen. Die aufgestellten Hypothesen, denen ge-
mif eine fortschreitende Ausbildung sowie Erfahrung im Umgang mit VR-An-
wendungen mit historischem Inhalt dazu fithren, dass Lehrende dem Authentizi-
titsanspruch virtueller Umgebungen skeptischer begegnen, iiberraschen sicherlich
zunichst nicht. Von grof8er Bedeutung wird jedoch sein, welche Perspektiven bzw.
Perspektiventwicklungen sich bei Lehrkriften feststellen lassen, die iiber lingere
Zeitriume bereits in der Schule im Einsatz sind. In der Hauptstudie, fiir die das
Erhebungsinstrument entwickelt wurde, wird fiir diese Gruppe daneben zu fra-
gen sein, inwiefern sich Wechselwirkungen zwischen geschichtsdidaktischen und
-theoretischen Beliefs einerseits sowie den Perspektiven auf Virtual Reality im
Geschichtsunterricht andererseits nachweisen lassen. Diese Erkenntnisse sollen
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schlussendlich einen méglichst umfassenden Einblick darin geben, wie sich Ge-
schichtslehrkrifte zu den Herausforderungen immersiver Medien positionieren —
um auf dieser Grundlage Ansitze fiir einen Geschichtsunterricht zu entwickeln,
der diese Medien ernst nimmt und Lernende auf fachlicher und mediendidakti-
scher Ebene auf sie vorbereitet.
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