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Station 4: Virtuelle Realitat

VR-Brillen er6ffnen zusatzliche Dimensionen fur immersive Lernerfahrungen,
bei denen abstrakte Konzepte oder Geschehnisse in virtuellen Umgebungen
visualisiert und erfahrbar gemacht werden kénnen.

A

TK: Bedienung der Hardware

PK: Auswahl didaktisch sinnvoller Methoden
und Sozialformen fur VR-gestutzten Unterricht
(z. B. kollaboratives Erkunden, geflhrte
Exkursionen)

CK: Auswahl und Anpassung des
Unterrichtsinhalts (z. B. 3D-Modelle in Biologie,
Simulationen in Geschichte).

TPCK: Ganzheitliche Planung und Umsetzung
von VR-Lernszenarien, bei denen Inhalt,

Didaktik und Technik optimal verzahnt werden.

Vorteile der Virtuellen Realitat

Lehrziele

Fachinhalte ganzheitlich
erfahren/erleben
(Geschichte,
Naturwissenschaften etc.).
Emotionen entwickeln.
Einnahme von
unterschiedlichen Rollen,
verschiedene Sichtweisen
und deren Bedeutung
reflektieren

(z. B. Perspektiven in
geschichtlichen
Ereignissen).

« Anschauliches, immersives Lernen: Lernende tauchen vollstandig in
virtuelle Umgebungen ein und erleben Inhalte dreidimensional und

interaktiv.

o Sichere Erprobung und Simulation: Gefahrliche, teure oder im realen

Leben unzugangliche Situationen (wie Laborexperimente, Operationen

oder Exkursionen ins Weltall) kbnnen gefahrlos simuliert werden.

So funktioniert es:

1. Steuerung: Gesteuert wird die VR-Brille mittels Controller.

2. Medienauswahl: Uber die Bibliothek der Metaquest-Brille kénnen

Medien, bspw. das ,Anne Frank Haus"” ausgewahlt werden.
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Regeln & Tipps an der Station

o Achte auf die Begrenzungen der VR-Brille.
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Wissenschaftliche Einordnung:

Meta-analytische Befunde bestatigen eine positive, aber moderate Wirkung von VR
auf Lernergebnisse. Eine zentrale Meta-Analyse von Coban et al. (2022) zeigt einen
kleinen bis mittleren positiven Effekt (g = 0.38) immersiver VR auf Lernergebnisse.
Dabei variiert die Wirksamkeit erheblich nach Bildungsbereich und Zielgruppe:
Besonders effektiv erweist sich VR in der schulischen Bildung (g = 0.61) gegenulber
der Hochschulbildung (g = 0.31), was darauf hindeutet, dass jungere Lernende
starker von immersiven Erfahrungen profitieren. Fachspezifisch zeigen sich die
héchsten Effekte in Architektur (g = 1.90) und Ingenieurswesen (g = 0.79), wahrend
Biologie, Anatomie und Zahnmedizin minimale oder sogar negative Effekte
aufweisen. Studien (Chen et al., 2023) zeigen grol3e Effekte von VR auf
Lernengagement, wobei VR besonders die kognitive Beteiligung, immersive
Erfahrungen und prozedurales Wissen fordert. AuBerdem berichtet wird eine
erhdhte Fokussierung, Immersion und Interesse im Vergleich zu traditionellen 2D-
Lernmodi. Allerdings erfordern erhéhte kognitive Belastung und fachspezifische
Variabilitat laut Juliano et al. (2022) differenzierte Implementierungsstrategien.

Das Cognitive Affective Model of Immersive Learning von Makransky & Petersen
(2021) ist ein Rahmenwerk fur VR-Lernen und beschreibt sechs Faktoren - Interesse,
Motivation, Selbstwirksamkeit, Embodiment, kognitive Belastung und
Selbstregulation - die zu VR-basierten Lernergebnissen fuhren. Prasenz und
Handlungsfreiheit werden als zentrale psychologische Affordanzen identifiziert.
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