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1. Einleitung

Die Konzeption und Gestaltung von Lernumgebungen mit Augmented und Virtual
Reality (AR/VR) Technologien erfahrt gegenwartig sowohlin Forschungals auch Pra-
xis grosse Aufmerksamkeit. Beiden Technologien werden Potentiale fiir das Lehren
und Lernen zugesprochen, die in Schulen, Hochschulen und Institutionen der be-
ruflichen Bildung zu einer Erweiterung der bisherigen Bildungspraktiken beitragen
kénnen. So ermdglichen AR- und VR-Anwendungen etwa das Trainieren handwerk-
licher Fertigkeiten ohne hohen Materialverbrauch (Zender u.a. 2020), das Experi-
mentieren in naturwissenschaftlichen Fachern durch die simulierte Manipulation
physikalischer Krafte (Schwan und Buder 2002) sowie die Visualisierung komplexer
und abstrakter Phdnomene (z. B. Fransson, Holmberg, und Westelius 2020).

Wie sich jedoch zeigt, wurden diese Potentiale bislang aus einer starker techno-
logischen Perspektive betrachtet, wohingegen Studien und Forschungsarbeiten, die
die Chancen wie Herausforderungen von AR/VR aus didaktischen und (medien)pad-
agogischen Perspektiven untersuchen, noch unterreprasentiert sind (z. B. Radianti
u.a. 2020). Eine padagogische Betrachtung AR/VR-unterstiitzter Lehr-/Lernarran-
gements (Tulodziecki, Grafe, und Herzig 2019) fokussiert etwa kognitive Verarbei-
tungsprozesse und Designprinzipien (z.B. Mulders, Buchner, und Kerres 2020), in-
dividuelle Eigenschaften und Kontexte der Lernenden (z.B. Dengel und Magdefrau
2018) oder unterschiedliche didaktische Designs und deren Einfluss auf verschiede-
ne Lernzieldimensionen (z. B. Buchner 2022).
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Mit diesem Themenheft griffen die Herausgeber:innen die zuvor skizzierte For-
schungsliicke auf und erbaten Beitrage, die das Lehren und Lernen mit AR/VR-An-
wendungen aus didaktischen und/oder (medien)padagogischen Perspektiven theo-
retisch wie empirisch untersuchen und diskutieren.

Dabei gliedert sich das Themenheft in zwei Teile. Im ersten Heft riefen die
Herausgeber:innen dazu auf, Lehren und Lernen mit AR/VR-Anwendungen aus (me-
dien)didaktischen und (medien)padagogischen Perspektiven zu ergriinden. Das
Heft erschien im Frithjahr 2022. In insgesamt 18 Beitragen lag der Fokus auf der the-
oretischen Auseinandersetzung und der konkreten Umsetzung in der Bildungspra-
xis hinsichtlich der Einsatzmoglichkeiten von AR/VR zum Zwecke des Lehrens und
Lernens (Buchner u.a. 2022).

Im vorliegenden zweiten Heft wurden Wissenschaftler:innen und Bildungs-
praktiker:innen eingeladen, empirische Beitrdge zum Lehren und Lernen mit AR/
VR Technologien einzureichen. Unterschiedliche forschungsmethodische Zugan-
ge waren erwilinscht (z.B. quantitative, qualitative und/oder Mixed Methods Stu-
dien, Pilotstudien). Auch das zweite Heft besteht aus insgesamt 18 Beitragen.
Alle Beitrage wurden einem double-blind Peer-Review-Verfahren mit zwei bis drei
Gutachter:innen pro Einreichung unterzogen. Die Beitrdge werden im folgenden Ab-
schnitt kurz vorgestellt.

2. Beitragein diesem Heft

Im ersten Beitrag des Themenhefts diskutieren Caterina Schéfer, Dorina Rohse,
Micha Gittinger und David Wiesche (2023) die Ergebnisse vier interdisziplindrer
Ratingkonferenzen zu Bedenken und Potentialen des schulischen Einsatzes von
VR. Mithilfe einer qualitativen Inhaltsanalyse wurden die Beitrdage von schulischen
Fachkraften, Wissenschaftler:innen und Schiiler:innen in vier verschiedene Haupt-
kategorien eingeteilt und Herausforderungen sowie Potentiale von VR an Schulen
herausgestellt.

Um die «Pedagogical Usability» von AR der Unterstiitzung von Lernprozessen
im naturwissenschaftlich-orientierten Sachunterricht der Primarstufe beurteilen
zu konnen, untersuchten Luisa Lauer und Markus Peschel (2023) in einer qualita-
tiven Interviewstudie die Sichtweise von Lehrkraften. Eine Erkenntnis des Beitrags
ist, dass es Lehrpersonen nicht gelingt, Vorteile von AR zu benennen und die Unter-
schiede zwischen verschiedenen Technologieformen zu erlautern.

In seiner Studie zu Effekten eines AR-basierten Escape Games zu Fake News

untersuchte Josef Buchner (2023), inwieweit die Anwendung Lernziele adressieren
kann, die fiir den Unterricht iber Fake News relevant sind. Die Pra-Post-Studie mit
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27 Schiiler:innen zeigte, dass mithilfe des Escape Games nicht nur Wissen zu Fake
News vermittelt, sondern auch die Entwicklung einer kritischen und reflektierten
Haltung gegeniiber der Vertrauenswirdigkeit von Online-Informationen gefordert
werden konnte.

Florian Furrer, Wolfgang Biihrer, Corinne Wyss, Adrian Degonda und Jan A.
Hiss (2023) leisteten mit ihrer Videostudie einen Beitrag zur Erforschung des Po-
tentials der Nutzung von AR in der Ausbildung von Lehrpersonen. Hierbei wurde der
Einsatz der Molekiilbrowser-Software «Molegram-Scientist» innerhalb einer kolla-
borativen Lehreinheit erforscht. Die Ergebnisse sprechen dafiir, dass die Versuchs-
personen trotz ihrer Unerfahrenheit die AR und dessen Interaktionsmoglichkeiten
zur Losung der Aufgabe nutzen konnten und damit AR fiir derartige kollaborative
Unterrichtssettings geeignet zu sein scheint.

Monika Fenn und Jakob Arlt (2023) untersuchten in ihrer Studie das Potenti-
al von AR-Anwendungen hinsichtlich der Forderung von Kompetenzen zur Fiihrung
dialogischer Unterrichtsgesprache. Es wurde tiberprift, ob mithilfe eines Klassen-
zimmers in VR in der Lehrer:innenausbildung die Durchfiihrung von dialogischen
Unterrichtsgesprdchen, welche ein reflektiertes Nachdenken {iber das behandelte
Themengebiet anregen sollen, unterstiitzt werden kann. Die Ergebnisse zeigen vor
allem im Vergleich der Experimental- und Kontrollgruppe eine erhéhte Impulsan-
zahl innerhalb der Gesprache sowie ein erhdhtes Auftreten von Metakognition in-
nerhalb der Gesprache zugunsten der Experimentalgruppe.

Zur Untersuchung des praktischen Einsatzes von VR-Technologien im Fremd-
sprachenunterricht befragten Kathleen Plétner und Florian Nowotny (2023) Lehr-
amtsstudierende seminarbegleitend mithilfe eines teilstandardisierten Fragebo-
gens zu den moglichen Einsatzmoglichkeiten vier verschiedener VR-Applikationen
im Rahmen des Fremdsprachenunterrichts. Hierbei wurden besonders die genutz-
ten Argumentationen und Bewertungskriterien der angehenden Lehrkrafte analy-
siert.

Um die Rolle der Einstellungen von Lehrpersonen zur Nutzung digitaler Medi-
en im Unterricht mit dem Ziel einer erfolgreichen Medienbildung der Schiiler:innen
zu untersuchen, befragten Marisa Alena Holzapfel, Silke Bakenhus, Nicolas Arndt
und Maja Briickmann (2023) Sachunterrichtsstudierende zu ihrem Umgang und
zu Kompetenzen im Umgang mit AR und VR im schulischen Kontext. Es zeigte sich
eine insgesamt positive Einstellung zur schulischen Nutzung von AR und VR, jedoch
schatzten die Studierenden ihre eigene Kompetenz im Umgang mit den digitalen
Technologien als eher gering ein.
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In einer online-basierten Fragebogenstudie mit 13 Lehramtsstudierenden wur-
devon Jéréme Zgraggen (2023) untersucht, ob digitale paddagogische Kompetenzen
und eine bewusste Haltung gegeniiber digitalen Technologien durch die eigene ge-
stalterische Auseinandersetzung mit AR und VR im Zuge der Erstellung von digitalen
Unterrichtsmaterialien gefordert werden kénnen.

Der Beitrag von Rebecca Hein, Jeanine Steinbock, Maria Eisenmann, Marc
Erich Latoschik und Carolin Wienrich (2023) prasentiert die Ergebnisse eines Se-
minarkonzepts und Begleitforschung zum inter- und transkulturellen Lernen in VR
im gymnasialen Englischunterricht. In Unterrichtsstunden, die die Entwicklung von
Empathie und die Fahigkeit zur Perspektiviibernahme in interkulturellen Situatio-
nen thematisierten, bewerteten Studierende das Potential der Applikation hinsicht-
lich der Unterstiitzung beim Erstellen von Unterrichtskonzepten. Darliber hinaus
wurde eine qualitative Methode zur Erfassung interkultureller Kompetenz im Feld
getestet.

Um den sozialen, wirtschaftlichen und 6kologischen Hiirden der Kompetenz-
entwicklung in der beruflichen Ausbildung zum/zur Fahrzeuglackierer:in oder ent-
gegenzuwirken, untersuchen Miriam Mulders, Matthias Weise, Andrea Schmitz,
Raphael Zender, Michael Kerres und Ulrike Lucke (2023) die Moglichkeiten und
Grenzen eines VR-Trainings auf Grundlage des evidenzbasierten 4C/ID-Modells im
Hinblick auf die Forderung von relevanten Kompetenzen fiir den Ausbildungsberuf.

Im Projekt «DigiLabTour» untersuchen Christoph Braun, Fares Kayali und
Thomas Moser (2023), inwieweit Rundgénge in VR geeignet sind, um zur Kompetenz-
entwicklung von Mitarbeitenden in kleinen und mittelgrossen Unternehmen in Nie-
derdsterreich beizutragen. Eine formative Evaluierung der virtuellen Besichtigun-
gen zeigte, dass die orts- und zeitunabhangige Webanwendung von der Zielgruppe
positivangenommen wird.

Um das Potential von digitalen VR- und AR-Anwendungen zur Lernférderung
von kognitiv beeintrachtigten Personen zu untersuchen, fiihrten Elena Tangocci,
Christian Hartmann und Maria Bannert (2023) eine quasi-experimentelle Feldstu-
die durch. Bei dieser konnte nachgewiesen werden, dass sich bei kognitivanspruchs-
vollen und prozeduralen Aufgaben sowie den Lerntransfer fordernden Inhalten die
Lernleistung, das Interesse, die empfundene Kompetenz und Einstellung gegeniiber
des Lernmediums in der Experimentalgruppe signifikant von der Kontrollgruppe un-
terscheidet.
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Johannes Funk und Ludger Schmidt (2023) evaluieren in ihrer Studie eine Si-
mulation von Vor-Ort-Terminen von Handwerker:innen bei Kund:innen in Form von
dreidimensionalen 360°-Anwendungen und vergleichen dabei drei Arten des explo-
rativen Lernens. Die Studie mit 30 Teilnehmer:innen prift unter anderem die Hy-
pothese, ob sich die Explorationsart auf die Gebrauchstauglichkeit und das Benut-
zungserlebnis auswirkt.

Urszula Hejna, Carolin Hainke, Thies Pfeiffer und Stefanie Seeling (2023) stel-
len mit ihrer Studie ein Beispiel bereit, wie Mehrpersonen-VR-Anwendungen im
hochschulischen Lehrkontext implementiert werden konnen. Zwar wurde die An-
wendung durch die untersuchten Pflegestudierenden durchweg positiv bewertet,
jedoch veranschaulichte die Studie ebenfalls den hohen Implementierungsaufwand
einer solchen Anwendung und die damit einhergehende Notwendigkeit eines ange-
messen ausgearbeiteten Konzeptes zur Implementierung und didaktischen Umset-
zung.

Sinja Miiser, Jens Maiero, Christian Dominic Fehling, David Gilbert, Sevinc
Eroglu, Daniel Bachmann, Sebastian Wiederspohn und Jorg Meyer (2023) unter-
suchen in ihrer Studie eine VR-Lernumgebung fiir die Hochschullehre, die sowohl
mit einem Head Mounted Display als auch mittels Desktop genutzt werden kann. In
einer Pilotstudie konnten positive Einschatzungen der Usability der Lernumgebung
durch beide technischen Umsetzungen herausgestellt werden. Dariiber hinaus zeig-
ten sich positive Effekte auf die kognitive und affektive Wirkung der Lernumgebung
im Vergleich zu konventionellen Lernmaterialien.

Jule M. Kriiger, Franziska Schacht und Daniel Bodemer (2023) untersuchen in
ihrem Beitrag die Effektivitat des Lernens mit einer Kombination aus AR und dem
eigenstandigen aktiven Integrieren und Organisieren unterschiedlicher Reprasenta-
tionsformen. Ein experimenteller Vergleich zwischen einer vorintegrierten AR-Lern-
anwendung und einer Anwendung, bei welcher die Probanden selbst unterschiedli-
che Reprdsentationsformen zuordnen mussten, zeigt keinen Vorteil beziiglich des
Lernerfolgs zugunsten der Experimentalgruppe.

Zur Entwicklung einer didaktischen Mdglichkeit, das «Wieder-Auftauchen» aus
einer VR-Lernumgebung zu begleiten, wurden basierend auf medienpsychologi-
schen und geschichtsdidaktischen Erkenntnissen Materialien fiir die Begleitung des
Auftauchens entwickelt und in einer Laborstudie getestet. Der Fokus der Studie von
Elena Lewers und Lea Frentzel-Beyme (2023) lag vor allem auf dem Prasenzerleben,
den Emotionen und dem Geschichtsbewusstsein der Probanden infolge der VR-Ler-
nerfahrung.
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Basierend auf der Theorie der «Verkdrperten Bildung» untersuchen Marie Isabel
Schwarz und Anna Mauersberger (2023) die VR-Umgebung «The Shape of Us» zum
Thema «Klimakrise». Mit verschiedenen qualitativen Verfahren (z.B. Audioaufnah-
men der Gruppendiskussionen) wurden Erlebensprozesse von Schiiler:innen der
Mittelstufe erhoben und ausgewertet.

3. Fazit

Die Autor:innen beider Hefte leisten einen wichtigen Beitrag zu den eingangs be-
schriebenen Forschungsliicken und erweitern damit das Spektrum bisheriger For-
schung zu AR und VR in Bildungskontexten. Wahrend im ersten Heft theoretische
Positionen, Modelle und Begriffe diskutiert wurden, lag der Fokus im zweiten Heft
auf deren empirischer Untersuchung. In insgesamt 36 Beitragen wurde der Einsatz
von VR wie AR zu Bildungszwecken theoretisch beleuchtet, kritisch hinterfragt und
empirisch tberpriift. Zumindest flir den deutschsprachigen Raum scheint beiden
Technologien Potential fir das Lehren und Lernen zugesprochen zu werden. Demzu-
folge tragen VR- und AR-Anwendungen mit dem Ziel des Lehren und Lernens in den
verschiedensten Bildungsbereichen zu einer Erweiterung der bisherigen Bildungs-
praktiken bei.

Die Herausgeber:innen mochten sich besonders herzlich bei den vielen
Gutachter:innen fir die wertvollen Riickmeldungen an die Autor:innen und die da-
mit sichergestellte Qualitat der Beitrage bedanken.

Die Publikation beider Hefte wurde durch den Open Access Publikationsfond der
Universitat Duisburg-Essen gefordert.
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