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Die Erweiterung der Realitat als Bildungschance:
Fallbeispiele fur immersives Lernen in Schule und
Hochschule

Josef Buchner & Christian Freisleben-Teutscher

Zusammenfassung

Dieser Beitrag beschreibt, wie aus den technologischen Begriffen Virtual und Augmented Reality
Lernbegriffe werden konnen und wie diese im Sinne einer gestaltungsorientierten Mediendidaktik
fiir die Gestaltung von Lernarrangements nutzbar sind. Anhand zweier Fallbeispiele aus Schule
und Hochschule zeigen wir, wie die Potentiale des immersiven Lernens fiir Lehr- und Lern-
prozesse eingelost werden konnen. Mithilfe von VR-Systemen lassen sich dann handlungs-
orientierte Lernerfahrungen ermoglichen, die unabhéngig von Orten, wie dem Schulgebdude,
sind. Fir die Hochschule beschreiben wir ein Szenario, das sich am Inverted Classroom Model
orientiert und fiir die Vorbereitungsphase einen sozialen virtuellen Raum nutzt. Der Beitrag
schlieBt mit einer Ideensammlung und einem Ausblick auf mogliche zukiinftige Einsatzbereiche
fiir augmentiertes und immersives Lernen.

Einleitung

Welchen Einfluss haben Medien und technologische Entwicklungen auf Lehr- und Lern-
prozesse? Schon viele Jahre beschéftigen sich Praktikerlnnen und Wissenschaftlerlnnen
mit diesbeziiglichen Fragen. Besonders erwdhnenswert ist hier die bereits in den 1980er-
Jahren gefiihrte Debatte zwischen Robert Kozma und Richard Clark. Letztgenannter
vertritt die These, dass die eingesetzten Medien das Lernen nicht beeinflussen. Kozma
entgegnet, dass sich die Forschung damit auseneindersetzen muss, unter welchen
Bedingungen Medien und Technologien Lernprozesse anregen und/oder einschrinken
(vgl. Clark 1983, 1994; Kozma 1994, 1991).

Im Zeitalter der Digitalisierung ist diese Diskussion nun aktueller denn je, auch weil sie
direkte Auswirkungen auf Bildungsprozesse haben kann, wie verschiedene politische
Inititativen belegen (Bundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung und
Abteilung Pris/15 — IT-Didaktik 2019; BMBF 2019). Meist befasst sich die
Auseinandersetzung zum Einsatz von (digitalen) Medien fiir das Lehren und Lernen mit
der Frage, ob dadurch Mehrwerte entstehen. Kennzeichen dafiir sollen verbesserte
Schiilerleistungen sein oder eine Verinderung der Lehrkultur (vgl. Schulz-Zander 2005, S.
125). Getto und Kerres (2017) kommen nach Durchsicht aktueller Metaanalysen zum
Einsatz von Digitaltechnologie zum Schluss, dass die Effekte auf den Lernerfolg zwar
bestindig, also unabhédngig von technologischen Entwicklungen zu sein scheinen, aber
nicht besonders groB3 sind. Das eigentliche Potential neuer Technologien liegt in der
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Gestaltung anderer Lehr- und Lernarrangements, die z. B. die Selbststeuerung
unterstiitzen, kooperatives Arbeiten ermoéglichen und die Vielfalt der Lernenden
beriicksichtigen (vgl. Kerres 2018). Eine Wirkung von Bildungstechnologien auf den
Lernerfolg per se wird demnach nicht angenommen, sondern vielmehr geht es im Sinne
einer gestaltungsorientierten Mediendidaktik darum, Bildungsprobleme und auch
Bildungsanliegen medienunterstiitzt zu 16sen (Kerres 2005, S. 10, 2018, S. 83-86).
Digitale Medien konnen hier zu génzlich neuen Losungsansdtzen fiihren, die ohne Wissen
iiber technologische Entwicklungen gar nicht denkbar wéren (vgl. Brandhofer 2017,
S. 56). Deshalb ist auch die These von Klaus Zierer ,,Pddagogik vor Technik® (vgl. Zierer
2018) naiv, da bei dieser Vorgehensweise von Beginn an potentielle Losungswege
ausgeschlossen werden. Auch Krommer (2015) kommt zu diesem Schluss und ergénzt,
dass ebenso neue und andere Lernziele nicht erreicht werden konnten, wenn die
Moglichkeiten der Kultur der Digitalitdt (vgl. Stalder 2016) nicht von Anfang an
mitberiicksichtigt werden.

Wir erldutern in diesem Kapitel nun im Sinne der dargestellten Ausfiihrungen, wie der
Einsatz von Virtual Reality (VR) zur Losung von Bildungsanliegen beitragen kann. Dazu
stellen wir zunéchst ein Modell vor, das Pddagogik bzw. Didaktik und Technik gemeinsam
denkt. Wir schlagen dafiir vor, technologische Begriffe als Lernbegriffe zu verwenden. Im
Anschluss geben wir einen Uberblick {iber bereits vorhandene VR-Projekte und
beschreiben zwei Fallbeispiele. SchlieBlich stellen wir Ideen zu VR-Lernarrangements
vor, die die Teilnehmerlnnen in unserem Workshop im Rahmen der Tagung ,,Augmen-
tierte und virtuelle Wirklichkeiten™ an der Universitét Innsbruck entwickelt haben.

Vom Technologie- zum Lernbegriff

Wie bereits skizziert, haben technologische Entwicklungen keinen grofen Einfluss auf den
Lernerfolg, einzig die Bestdndigkeit konnte nachgewiesen werden (vgl. Getto & Kerres
2017, S. 17). Trotzdem werden mit der Etablierung neuer Technologien immer wieder
neue Qualitdten erwartet und angenommen, die dann Auswirkungen auf Bildungsprozesse
haben (konnen). Auf der Grundlage dieser vermuteten neuen Qualititen wird etwa die
,Digitale Bildungsrevolution® (vgl. Driger & Miiller-Eiselt 2015) ausgerufen, die aber
vielmehr Technologiekonzerne und ihre Produkte in den Mittelpunkt dieser vermeintlich
revolutioniiren Ara riicken (vgl. Allert & Richter 2017, S. 19-23). Bereits seit 2010 betrifft
dies nun auch Technologien, die iiber die Erweiterung der Realitét oder das Eintauchen in
virtuelle Welten, Lernerfahrungen verbessern und verdndern mochten (vgl. Johnson et al.
2010). Augmented Reality (AR) und VR sind absolute Trends im Bereich der Lehr- und
Lernforschung. Bei der Durchsicht der Literatur-Datenbank ERIC finden sich iiber 1000
Treffer bei Eingabe der Schlagworter ,,Augmented Reality*, ,,Virtual Reality* und
,»Education, und die Zahl der Publikationen steigt jahrlich.
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Auch an deutschsprachigen Schulen und Hochschulen finden sich mittlerweile einige
Projekte, bei denen augmentiertes und immersives Lernen zum Einsatz kommen. Viele
Vorhaben sind dabei stirker im Forschungsbereich angesiedelt. So zum Beispiel die VR-
Lackierwerkstatt der Hochschule Duisburg-Essen, bei dem die Berufsausbildung und die
Frage nach der Rolle von VR-Content und Simulationsszenarien im Fokus stehen (vgl.
Sander 2019). Wie VR in der beruflichen Bildung von Medientechnologlnnen zum Einsatz
kommen konnte, wird mit Partnern aus der Wirtschaft und der Bergischen Universitét
Wuppertal analysiert. Virtuelle AR und VR Lern- und Arbeitsumgebungen der
Servicetechnikerlnnen im Maschinen- und Anlagenbau werden in einem Projekt
entwickelt, an dem das Institut fiir Erziehungswissenschaft der Universitdt Stuttgart
beteiligt ist.

Deutlich intensiver auf die Entwicklung von AR-, VR- und MR-Unterrichtsmaterialien
ausgerichtet ist ein Projekt, an dem die Hochschulen Aschaffenburg und Wiirzburg sowie
die Universitit Wiirzburg beteiligt sind: Im Fokus stehen dabei die Themen Human-
Computer-Interaction, die Erforschung der technischen Hintergriinde von VR-Szenarien
sowie die Weiterentwicklung der Diaktik in Hinblick des Einsatzes entstehender Inhalte.
Dieses Vorhaben ist insofern besonders spannend, weil es Teil von MEET ist, dem Media
Education Educational Technology Lab der Universitdt Wiirzburg, wo es auch ein Open
Lab gibt, das Lehrenden und Studierenden offen steht, um gemeinsam Optionen digitaler
Medien — besonders auch von AR, VR und MR — weiter zu entwickeln. Wie Studierende
im Rahmen einer Lehrveranstaltung zu ,,Agiles Management in Technologie und
Organisation” auch mit AR intensiv zusammenarbeiten und dabei gleichzeitig in ihrem
Lernprozess voranschreiten konnen, das steht im Mittelpunkt eines Projektes der RWTH
Aachen. An der Hochschule Luzern gibt es gleich mehrere Projekte, die sich mit AR/VR
auseinandersetzen, beispielsweise ein Projekt, bei dem Studierende selbst Applikationen
entwickeln sowie eines, das in Zusammenarbeit mit der PH Luzern entwickelt wird und
die Einsatzmdglichkeiten von AR in der Physikdidaktik fokussiert. Die Universitit Mainz
entwickelt VR-Inhalte, um physikalische Versuche auf eine sichere Weise abwickeln zu
konnen, sodass diese von Lernenden selbststindig umsetzbar sind.

Weitere Beispiele wurden kiirzlich auf der ,,AR/VR-Conference Miinchen” vorgestellt, so
z. B. die Entwicklung und Evaluation von AR unterstiitzten Lernmaterialien fiir das Fach
Chemie. Zudem ein Vorhaben bei dem berufliche Aus- und Weiterbildung mit der
Betriebspraxis unmittelbar verbunden wird, bei dem neben Wirtschaftsbetrieben die TU
Braunschweig beteiligt ist. Noch stirker auf die Lehrpraxis ausgerichtet ist eine von der
TU Darmstadt entwickelte Plattform, auf der Elemente und ganze Szenarien fiir VR-
Anwendungen hochgeladen, geteilt und auch bearbeitet werden konnen.

Der Grund fiir diese Zunahme an Publikationen und Projekten hat zunédchst mit der
rasanten technologischen Entwicklung und der leichteren Zugénglichkeit von AR/VR-
Tools fiir Bildungsinstitutionen zu tun. Brauchte man vor der massenhaften Verbreitung
des Smartphones fiir die Darstellung von AR noch sperrige Vorrichtungen, reichen heute
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Smartphones, Apps und Internetverbindung aus (vgl. Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson
2011, S. 120). Selbiges gilt fiir VR-Inhalte, z. B. 360°-Videos, die per Google-Cardboard,
einer Karton-Brille, tiber jedes Smartphone-Display angesehen werden konnen (vgl.
Cochrane 2016, S. 45-46). Um zu verstehen, was AR und VR sind, wird von den meisten
Autorlnnen auf das Realitdts-Virtualitits-Kontinuum von Milgram und Kishino (1994)
verwiesen (Abbildung 1).

) ‘ Mixed Reality ‘ .
I
| |

Real Augmented Augmented ‘ Virtual
Environment Reality Virtuality Environment

Abbildung 1: Realitits-Virtualitits-Kontinuum (eigene Darstellung, angelehnt an Milgram & Kishino
1994, S. 1323)

Wie in Abbildung 1 ersichtlich wird AR als Mixed Reality eingestuft, weil die reale
Umwelt im Hintergrund bestehen bleibt und mit virtuellen Artefakten iiberlagert wird. AR
ist demnach die computergestiitzte Uberlagerung und Erweiterung unserer Realitit um
digitale Elemente (z. B. Bilder, Videos, 3D-Modelle, Simulationen, etc.). Die virtuelle
Umwelt steht am anderen Ende des Kontinuums und wird definiert als génzlich
computergenerierte Welt (vgl. Azuma 1997, S. 356). Bei der Nutzung von AR und VR
kann das Gefiihl der Immersion auftreten. Immersion wird definiert als das Eintauchen in
eine virtuelle Welt, die aufgrund der technischen Umsetzung als Illusion der Wirklichkeit
wahrgenommen wird (vgl. Slater & Wilbur 1997, S. 604-605). Dieses Illusionserleben
kann bereits bei virtuellen Simulationen in Spielen oder auch sozialen Netzwerken wie
Second Life auftreten (vgl. de Freitas et al. 2010, S. 70-71). Verhalten sich Personen in
einer virtuellen Umgebung so, wie sie sich auch im echten Leben verhalten wiirden,
sprechen Slater und Wilbur (1997) von presence. Presence meint das psychologische
Gefiihl, tatsdchlich in einer computer-generierten Welt pridsent zu sein und auch
dementsprechend zu handeln. Mit modernen VR-Brillen (auch Head-Mounted-Displays)
kann dieses Gefiihl erzeugt bzw. verstirkt werden, wie z. B. Slater et al. (2006) bei einer
virtuellen Wiederholung des Milgram-Experiments nachweisen konnten. Dede (2009)
beschreibt die Potentiale von VR fiir das Lehren und Lernen und kommt zum Schluss,
dass damit vor allem die Ubernahme verschiedener Perspektiven und situiertes Lernen
realisiert werden konnen. Dunleavy und Dede (2014) ergénzen, dass AR und VR vor
allem fiir konstruktivistische Lernumgebungen geeignet sind, die die Lernenden aktiv in
den Lernprozess miteinbinden, soziale Interaktionen erlauben sowie die Selbststeuerung
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des Lernens zulassen (vgl. auch Hellriegel & Cubela 2018, S. 65-68). Diese Potentiale
wurden bereits in zahlreichen Studien empirisch untersucht und positive Wirkungen auf
das Motivations- und Immersionserleben, den Lernerfolg im Vergleich zu traditionellen
Lernmedien, Emotionen und den Kompetenzerwerb konnten nachgewiesen werden
(zusammengefasst bei Radu 2014; Wu et al. 2013; Akcayir & Akgayir 2017; Merchant et
al. 2014).

Auch wenn sich die in den genannten Metaanalysen beschriebenen Studien stets auf das
Lernen fokussieren, verwenden doch alle Autorlnnen die Begriffe AR und VR. Wir
pladieren dafiir, die vorhandenen Potentiale dieser neuen Technologien als Lernbegriffe
auszuweisen. Abbildung 2 zeigt eine adaptierte Version des Realitdts-Virtualitits-
Kontinuums mit unseren Begriffsvorschlagen.

Augmentiertes Mobile Immersive
Lernen Learning

Real Virtual
Environment Environment

Abbildung 2: Adaptierte Darstellung des Realitdts-Virtualitits-Kontinuum (eigene Darstellung)

Immersives Lernen

Augmentiertes Lernen findet statt, wenn Bildungsmedien oder -orte mithilfe von Tablets
oder Smartphones digital erweitert werden. Squire und Jan (2007) beschreiben z. B. ein
Spiel, bei dem aus dem klassischen Seminarraum der Tatort eines Kriminalfalls wird und
Blaschitz und Buchner (2019) berichten, wie aus klassischen analogen Biichern
explorative Lernbehelfe mit 3D-Modellen werden. Mobiles immersives Lernen meint das
Eintauchen in virtuelle Welten mittels Smartphone und entsprechenden Apps, die einen
moglichst authentischen Zugang zu sonst unerreichbaren Orten vor allem im Schulkontext
erdffnen konnen (vgl. Buchner & Andujar 2019, S. 91-92). Die Immersion ist hier nicht so
stark wie bei der Verwendung professioneller VR-Brillen (vgl. Rupp et al. 2016, S. 2110).
Immersives Lernen schlieBlich beinhaltet sowohl den Wissens- und Kompetenzerwerb
iber virtuelle Welten wie Spiele oder Simulationen. Am Ende des Kontinuums findet sich
jene Form von immersivem Lernen, die auch das Pridsenzerleben erméglicht und dann
Wirkungen auf Einstellungen von Menschen haben kann, z. B. im Bereich des
Empathieempfindens (vgl. Shin 2018) oder rassistischer Vorurteile (Peck et al. 2013).

Im néchsten Abschnitt mochten wir zwei Fallbeispiele vorstellen, die im Sinne einer
gestaltungsorientierten Mediendidaktik Lernen und Technik zusammen denken. Wir
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konzentrieren uns dabei auf den Einsatz von VR als Tool dafiir, wie mithilfe des
immersiven Lernens Bildungsanliegen begegnet werden konnen.

Fallbeispiel 1: Schule

Schulischer Unterricht zeichnet sich dadurch aus, dass er ortsgebunden stattfindet und die
Inhalte weitestgehend iiber Lehrpldne und Schwerpunktsetzungen der Schulen vorgegeben
sind. Ortsgebunden bedeutet, dass Schiilerlnnen téglich an einen bestimmten Ort, das
Schulgebédude, kommen und dort in Klassen von Lehrpersonen unterrichtet werden. Es ist
etwa nicht moglich, an einem Tag Unterricht an einer anderen Schule zu besuchen, z. B.
um dort ein Fach zu belegen, dass am anderen Standort nicht angeboten wird. Was auf den
ersten Blick vielleicht ungewdhnlich klingen mag, hat auf den zweiten Blick durchaus
Berechtigung, einer genaueren Analyse unterzogen zu werden. So gibt es in Osterreich
etwa Schulen, die unterschiedliche Schwerpunkte anbieten. Besucht nun ein Kind eine
Schule in der Ndhe des Wohnortes der Eltern ohne Schwerpunktsetzung, werden keine
vertieften Unterrichtseinheiten fiir einen bestimmten Bereich angeboten. Was fiir viele
Lernende vielleicht kein Problem darstellt, kann fiir besonders Interessierte, an z. B.
Chemie oder Physik, zu einem Problem werden. Ein Schulwechsel wird aufgrund sozialer
Eingebundenheit, Erreichbarkeit mittels 6ffentlicher Verkehrsmittel oder der beruflichen
Situation der Eltern schwierig bis unméglich. Genau hier setzen nun unsere Uberlegungen
an. Handelt es sich bei dem Fach, das von dem Schiiler oder der Schiilerin am anderen
Schulstandort besucht werden mochte, um eines, das das Arbeiten in einem Labor oder
einer Werkstatt mit sich bringt, kann immersives Lernen als Ldsungsansatz angedacht
werden. Zwei konkrete Beispiele dazu:

1. Physik: Das Verstehen von physikalischen Phdnomenen ist eine grole Herausforderung
und bedarf der Unterstiitzung einer Lehrperson sowie handlungsorientierter Zuginge.
Solche konnen in Form von Simulationen realisiert werden (vgl. Pirker, Lesjak, & Guetl
2017a, S. 482). Pirker, Lesjak, und Giitl (2017b) beschreiben ein virtuelles Physiklabor,
Maroon VR, das solche Simulationen anbictet und den Lernenden Interaktions-
moglichkeiten bietet. Die Evaluation hat gezeigt, dass das Interagieren als &uBerst
lernwirksam wahrgenommen und der Lernprozess, realisiert mit einer professionellen VR-
Brille, der HTC Vive, als sehr immersiv erlebt wird (vgl. Pirker, Lesjak, & Giitl 2017b, S.
115). Der Einsatz eines solchen Systems kann dem Schiiler oder der Schiilerin am Standort
ohne Physikschwerpunkt einen entsprechenden Abschluss erméglichen. Wahrend ihre
MitschiilerInnen z. B. Unterrichtseinheiten eines anderen Schwerpunktes besuchen, begibt
sie/er sich mittels einer VR-Brille in ein solches Labor und lernt gemeinsam mit den
Lernenden der anderen Schule physikalische Zusammenhénge und Abléufe.

2. Informatische Bildung: Der Zugang zur Vermittlung von informatischen Kenntnissen
und Fertigkeiten hat sich in den letzten Jahren stark gewandelt. Didaktikerlnnen fordern
vermehrt handlungsorientierte und explorative Zugénge, die vor allem im Sinne des
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Konstruktivismus und Konstruktionismus zum Selbermachen anregen sollen (vgl. Papert
& Harel 1991; Blikstein 2013; Martinez und Steger 2013). Als Lernrdume werden dafiir
Makerspaces empfohlen, deren Ausstattung jedoch fiir Schulen meist zu kostenintensiv ist
(vgl. Assaf, Buchner, & Jud 2019, S. 5). Auch hier konnte ein immersiver Makerspace
helfen und Schiilerlnnen, die an ihrem Schulstandort keinen Zugang zu einer solchen
Werkstatt haben, Mdglichkeiten anbieten, informatische Kenntnisse und Fahigkeiten
trotzdem handlungsorientiert und im Sinne des Selbermachens zu erwerben.

Fallbeispiel 2: Hochschule

Fiir den Hochschulbereich orientiert sich unser Beispiel an der Grundidee des
Inverted/Flipped Classroom. Dabei wird die klassische Lehrveranstaltung auf den Kopf
gestellt, indem digitale Unterrichtsmaterialien vor der eigentlichen Présenzphase zur
Verfiigung gestellt werden. Die Studierenden bereiten sich mit diesen Materialien vor,
16sen vorbereitete Ubungsaufgaben oder Quizze und kommen dann vorbereitet in das
Seminar oder die Ubung. Vor Ort stehen kooperative und an Problemen orientierte
Aufgabenstellungen im Mittelpunkt des Lernprozesses (vgl. Schifer 2012; Handke 2015;
Bergmann & Sams 2012). Zumeist wird dieses Szenario mit Lenrvideos durchgefiihrt (vgl.
de los Arcos 2014), wobei natiirlich jedes Medium fiir die Vorbereitungsphase genutzt
werden kann (vgl. Buchner 2019, S. 31). Ganz im Sinne der Medienvielfalt schlagen wir
nun vor, auch immersive Medien dafiir zu nutzen. Erste Erfahrungen mit AR beschreiben
Ferrer-Torregrosa et al. (2016). Die Autoren haben fiir die Vorbereitungsphase eines
Medizinkurses Videos und AR-Elemente verwendet. Jene Studierende, die sich mit den
AR-Inhalten auseinandersetzten, berichteten hhere Motivation und waren im Vergleich
zur Video-Gruppe 6fter auf die Prasenzphase vorbereitet.

In unserem Beispiel schlagen wir vor, immersives Lernen mit sozialem Austausch in der
Vorbereitungsphase eines Inverted Classroom zu nutzen. Mit der Anwendung AltspaceVR
konnen sich die Studierenden gemeinsam auf die Prasenzveranstaltung vorbereiten, indem
z. B. virtuelle Rdume aufgesucht werden, in denen sich internationale Expertlnnen zu
ihren Themengebieten austauschen. Die Kommunikation funktioniert iiber ein Mikrofon
und einen Avatar. Als Aufgabenstellung stellen wir uns vor, dass die Studierenden z. B.
zum Thema Virtual Reality Themenrdume aufsuchen und die dort anwesenden Personen
um ein Gesprach bitten. Da AltspaceVR vor allem von Personen aus dem englisch-
sprachigen Raum verwendet wird, konnen die Studierenden ihre Englischkenntnisse
anwenden, {iben und vertiefen.

Das Fiihren dieser Gespriche wird zum immersiven Lernen, wenn die Studierenden
mittels VR-Brillen die Ridume in AltspaceVR betreten (alternativ zu Headsets kann
AltspaceVR auch iiber die Desktopversion aufgerufen werden).
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In der Prisenzphase werden die Ergebnisse der Interviews zundchst von den Studierenden
berichtet und weiter vertieft. Wir empfehlen auch eine Reflexion iiber die gemachten
Erfahrungen wéhrend des immersiven Lernens.

Ausblick: Ideensammlung

Im Folgenden stellen wir weitere denkbare FEinsatzfelder flir augmentiertes und
immersives Lernen in Form einer Ideensammlung vor. Diese stammt aus unserem
Workshop, den wir im Rahmen der Tagung ,,Augmentierte und virtuelle Wirklichkeiten*
an der Universitét Innsbruck durchgefiihrt haben:

Titigkeiten:

,,Hineinschauen konnen”: Abldufe im Korper (Mensch und Tier), in Pflanzen und
Baumen, in Maschinen etc.; Simulation von Verdnderungen (z. B. des Korpers),
Simulation von z. B. medizinischen bzw. pflegerischen Handlungen, des Ablaufs
in einer Maschine etc.;

* _Sich vorstellen konnen”: Ausstattung von Raumen (also z. B. auch ein
Operationsraum, ein Raum fiir einen Produktionsprozess), neue Bestandteile von
Maschinen und Gerdten, Simulation von Aktivititen in Sozialriumen (Bewe-
gungen, FuBgingerlnnen, Verkehr, Bebauungs- und Landschaftsplanung,
Veranstaltungsmanagement etc.), Simulation von Arbeitssituationen (z. B. Arbeit
mit Patientlnnen, KundInnen, Lernenden; Prisentationen), wie sich mathema-
tische Korper bewegen bzw. interagieren;

® _Hineintauchen”: intensive Auseinandersetzung mit historischen Settings und
Ablaufen, Produkt- und Ideenentwicklung (inkl. Mock-Up); Erforschung von
Sozialrdumen, ihrer Geschichte und moglichen Entwicklungen; Perspektiven-
wechsel (verschiedene Sichtweisen auf Orte und Ereignisse);

® _Erginzen”: Bilder und Tone fiir textbasierte Informationen, Zusatzinforma-
tionen;

¢ lInteragieren”: gemeinsam an Aufgabenstellungen arbeiten und basteln;

2. Fremdsprachenlernen:

e Virtuelle Rédume fiir immersives Sprachtraining nutzen (z. B. Marktbesuch,
Wohnungssuche, Stadtfithrung etc.);

e Treffen in AltspaceVR mit Besuchen von Native Speakern (fiir einen hoheren
Realitétsgrad, gleichzeitig sind verstérkte affektive Faktoren erwartbar);

3. LehrerInnenaus-, -fort- und -weiterbildung:
*  Umsetzung eines VR-Parlaments (national oder EU-Ebene) verbunden mit
Planspielen und der Teilnahme an Plenarsitzungen;
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e VR-Zeitreisen im Geschichtsunterricht, z. B. stddtebauliche Verinderungen von
Sozialrdumen {iber mehrere Jahrhunderte hinweg (vgl. Bunnenberg 2018);

*  Fachspezifischer VR-Austausch in und zwischen Schulen bzw. mit zustdndigen
PolitikerInnen, Bildungsverantwortlichen etc.;

e Virtuelle Teaching-Community: Lehrende in einen intensiven Austausch mit-
einander bringen und aufgrund von Immersionserleben die Teilnahme-
verantwortlichkeit erhéhen;

4. Trainieren von Softskills:

* Live-Coaching in verschiedenen Settings, Videoanalyse;

¢ Redesimulation in virtuellen Rdumen mit virtuellem Publikum, das auf den
Auftritt reagiert bzw. Feedback gibt;

5. Berufsorientierung:

*  SchiilerInnen der 7. Schulstufe auf ,,virtuelle Schnuppertouren® schicken;

e  Praktikumsorte zugénglich machen, die vielleicht nicht auf klassischen Berufs-
wunschlisten zu finden sind (z. B. Hohlentaucher, Astronaut etc.)

Zusammenfassung und Fazit

AR und VR sind gegenwirtig technologische Trends, die zunehmend ins Bildungswesen
vordringen. Viele Forschungsprojekte konzentrieren sich auf mdogliche neue Qualitdten
dieser Technologien, etwa das Immersionserleben oder Wirkungen auf die Motivation. Im
Sinne einer gestaltungsorientierten Mediendidaktik sollten AR/VR-Bildungsmedien so
eingesetzt werden, dass Bildungsprobleme und -anliegen geldst werden konnen. Weiters
schlagen wir vor, Lernbegriffe zu verwenden und somit stets Pddagogik bzw. Didaktik und
Technik als verbindende Elemente zu betrachten. Wir haben versucht, dies in unseren
Fallbeispielen zu vertiefen. Die beiden Szenarien fiir die Schule versuchen das Problem
der Ortsabhingigkeit fiir bestimmte Schwerpunktficher zu 16sen. Dabei konzentrieren wir
uns auf handlungsorientierte Facher, die eben auch das Agieren mit den Hénden bei den
Lernenden voraussetzen. Das freie Benutzen der Hande ist auch ein groBer Vorteil von
VR, wie der VR-Pionier Lanier (2018, S. 179-183) immer wieder betont. Die Idee, dass
Schiilerlnnen ortsunabhéngig Inhalte erlernen und Féhigkeiten erwerben konnen, ist mit
Sicherheit nicht neu, wird aber in der Praxis nicht gelebt. Vielleicht kann mithilfe des
immersiven Lernens hier tatsdchlich neues Terrain beschritten werden, auch, weil die
Aufsichtspflicht durch den virtuellen Besuch einer anderen Schule nicht verletzt werden
wiirde. Das kdme aus unserer Sicht dann schon eher an eine Bildungs-revolution heran, im
Gegensatz zu Algorithmen, die individuelle Ubungsaufgaben zur Verfiigung stellen (vgl.
Allert & Richter 2017, S. 23).
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Fiir die Hochschule haben wir ein Beispiel skizziert, das entsprechend des Inverted-
Classroom-Model eine Vorbereitungsphase in einem virtuellen Raum vorsieht. Die
Besonderheit ist hier neben dem Immersionserleben, sofern eine VR-Brille vorhanden ist,
sicherlich die Tatsache, dass Studierende sich mit Expertlnnen austauschen koénnen, ohne
vorher terminliche Absprachen durchfiihren zu miissen. Hierin sehen wir den Vorteil
gegeniiber klassischen Webinaren, die natiirlich auch den Austausch mit Personen mit
Expertenstatus ermoglichen.

Die von unseren Teilnehmenden vorgestellten Ideen, wie denn Lehr- und Lernszenarien
der Zukunft aussehen konnten, sind sicherlich nur ein kleines Abbild davon, was bereits
moglich ist. Zugleich haben wir feststellen miissen, dass noch wenige AR/VR-
Anwendungen auf dem Markt sind, die tatsdchlich ohne weiteres Zutun fiir
Bildungsprozesse genutzt werden konnen. Die Didaktisierung obliegt also weiterhin
Lehrpersonen und Lehrenden. Wir sehen dies als Chance, denn so konnen DidaktikerInnen
mitbestimmen, wie augmentiertes und immversives Lernen in Zukunft sinnvoll fiir Lehr-
und Lernprozesse zum Einsatz kommen kann.
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