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Neue Welten entdecken - Virtual Reality im Grund-
schulunterricht

Lisa Konig

Zusammenfassung

VR-Anwendungen ermdglichen Lernenden den direkten Eintritt in phantastische oder auch
weit entfernte Welten, machen komplexe technische oder naturwissenschaftliche Phano-
mene handlungsorientiert erschliel3bar und er6ffnen neue Lernwege Uber die Grenzen
des Klassenraums hinaus. Insbesondere fur Primarstufenlernende bietet die Nutzung von
VR vielfaltige Potenziale. Doch wie lasst sich (bereits heute) Unterricht mit virtuellen Reali-
taten gestalten?

Im Rahmen des Beitrags werden die Potenziale und Herausforderungen von Virtual-Rea-
lity-Anwendungen im Grundschulunterricht herausgearbeitet und aus lerntheoretischer,
wie unterrichtspraktischer Perspektive erlautert. Hierzu werden zunachst unterschiedliche
Formen von VR-Anwendungen vorgestellt und skizziert, inwiefern sich diese hinsichtlich ih-
rer Einsatzmoglichkeiten im Schulalltag voneinander unterscheiden. In einem zweiten
Schritt werden zentrale lernforderliche Gestaltungsstrukturen von VR herausgearbeitet
und deren didaktischer Nutzen kontextualisiert. AbschlieBend werden exemplarische, fur
den Fachunterricht geeignete VR-Anwendungen vorgestellt und Einsatzszenarien in den
Fachern Deutsch, Mathematik und Sachunterricht skizziert.
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1 ,Hereinspaziert in die virtuelle Welt...” - Hinfuhrung zum Thema

Das Paradigma der Digitalisierung stellt eines der zentralen Themen der aktuellen Bil-
dungslandschaft dar: Eine sich digital wandelnde Welt mache den Einsatz digitaler Me-
dien im Unterricht unabdingbar, schlielich sollte die Schule die Lebenswelt der Lernen-
den ernst nehmen und diese starker als bislang bei der Entwicklung und Durchfihrung
von Vermittlungssettings berucksichtigen (Hauck-Thum, 2021; Frederking & Ladel, 2021;
Irion et al., 2023). Neben dem allseits bekannten und bereits an vielen Stellen diskutier-
ten Argument des unterrichtlichen Lebensweltbezuges stellt sich allerdings auch die
Frage: Welchen didaktischen Nutzen bringt der Einsatz digitaler Technologien? Aus wel-
chen Grunden wirken sie lernférderlich auf die Entwicklung von Kindern und welche
Grenzen gibt es hierbei zu berticksichtigen? Insbesondere in primarstufenspezifischen
Kontexten wurden hierzu in den letzten Jahren vermehrt Projekte durchgefuhrt, die u. a.
die Wirksamkeit von Tabletunterricht untersuchten, einzelne Anwendungen aus lernthe-
oretischer Perspektive analysierten, Umsetzbarkeit und Mehrwerte diskutierten und me-
dienpadagogische wie fachdidaktische Debatten darlber entfachten, wann in dieser sen-
siblen Lerngruppe der Einbezug von digitalen Medien Gberhaupt angebracht sei, oder ob
vielmehr Wert auf das Sammeln von authentischen Primarerfahrungen gelegt werden
sollte, die lediglich durch digitale Explorationen angereichert werden (Irion, 2018; 2023;
Brandt et al., 2022; Neuhaus et al., 2023). Insbesondere die Entwicklung neuster Medien-
formen wie Virtual-, Augmented- oder Mixed-Reality-Anwendungen haben die Diskus-
sion rund um die Authentizitat realer und digitaler Lernerfahrungen nochmals verstarkt.
Betrachtet man die aktuelle Forschungslandschaft rund um das Thema VR, AR und MR
in Bildungskontexten fallt auf, dass sich diese entweder grundlegend mit medienpada-
gogischen Fragestellungen hinsichtlich eines lernférderlichen Einsatzes der neuen Tech-
nologien beschaftigt, oder aber aus fachdidaktischer Perspektive einzelne Anwendungen
exemplarisch analysiert. Ein Fokus auf primarstufenspezifische Herausforderungen
bleibt hierbei zumeist aulen vor, obgleich insbesondere Virtual-Reality-Anwendungen
aufgrund ihrer gegenstandsspezifischen Gestaltungsstrukturen vielfaltige Potenziale fur
die Anbahnung und Auspragung kindlicher Lernprozesse bereithalten, die sich auch be-
reits heute in Unterrichtssettings integrieren lassen (u. a. Freina & Ott, 2015; Kavanagh
et al,, 2017; Radianti et al., 2020; Wu et al., 2020; Makransky & Petersen, 2021).

Im Rahmen des folgenden Beitrags werden daher die Potenziale und Herausforderun-
gen von Virtual-Reality-Anwendungen in primarstufenspezifischen Kontexten aus didak-
tischer Perspektive naher betrachtet. Um einen Uberblick tiber aktuelle Méglichkeiten zu
erhalten, werden in einem ersten Schritt unterschiedliche Formen von VR-Anwendungen
vorgestellt und ihre Vor- und Nachteile hinsichtlich des schulpraktischen Einsatzes erlau-
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tert. In einem zweiten Schritt werden Leitperspektiven des aktuellen Forschungsdiskur-
ses zum Thema VR und Primarstufe skizziert und mogliche Potenziale und Grenzen in
Bezug auf die lernférderliche Implementierung abgeleitet. Hierzu wird eine kurze Check-
liste vorgestellt, mit deren Hilfe VR-Anwendungen fir den eigenen Unterricht analysiert
und ausgewahlt werden kdnnen. AbschlieBend werden mit A Fisherman’s Tale (2019, Ver-
tigo Games,), Cubism (2020, van Bouwel) und Honigbiene VR (2019, SWR) drei exemplari-
sche Anwendungen vorgestellt und prototypische Szenarien fir den Unterrichtseinsatz
beschrieben, die direkt im Deutsch-, Mathematik- oder Sachunterricht eingesetzt werden
kénnen, bevor grundlegende didaktische Implikationen nochmals zusammengefasst
werden.

2 Virtuelle Realitaten betreten - Unterrichtsrelevante Formen von VR-Anwen-
dungen

Insbesondere in den letzten sieben Jahren - mit dem Fortschritt der VR-Technologie, ins-
besondere der Headset-Entwicklung , haben sich auch entsprechende VR-Anwendungen
deutlich weiterentwickelt: von einer mehr oder weniger hakeligen Controllersteuerung
hin zur Gestenerkennung, von Ubelkeitserregender Motionsickness' zur freien Erkun-
dung der virtuellen Welt, von kabelgebundenen Computeranwendungen hin zu nied-
rigschwelligen Explorationen direkt auf dem eigenen Tablet (zur Expansion des VR-Mark-
tes exemplarisch die Ausfuhrungen des Verbands der deutschen Games-Branche 2024
sowie zur technologischen Entwicklung frih Zobel et al., 2018, S. 124 oder jungst Nier-
mann & Palmas, 2023, S. 113f.). Die fortschreitende Technologie hat VR massentauglich
gemacht, sodass auch bereits heute ein Einsatz im Klassenzimmer unproblematisch
maoglich ist (vgl. hierzu genauer Kapitel 3). Zu beachten ist dabei, dass es unterschiedliche
Losungen fur die erforderliche Hardware gibt. Grundsatzlich lassen sich drei Formen
voneinander unterscheiden (hier in Anlehnung an die Klassifikation nach Martin-
Gutiérrez et al., 2017, S. 476 oder auch im Bildungskontext Dede et al., 2017, S. 3f. sowie
Prange, 2021, S. 236f.): (1) die Erkundung mithilfe eines VR-Headsets (vgl. Abb. 1), (2) die
Verwendung von Cardboards inkl. Smartphones (vgl. Abb. 2) und (3) die Nutzung von
Tabletanwendungen (vgl. Abb. 3).

' Vgl. hierzu die genaueren Ausflihrungen zur Steuerungsproblematik in Kapitel 3.2 dieses Bei-
trags.
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Abb. 1: VR-Headset, hier Abb. 2: Cardboard und Abb. 3: Erkundung mithilfe ei-
exemplarisch MetaQuest 2 Smartphone nes Tablets

Nutzung von VR-Headsets

Eine Moglichkeit zur Erkundung virtueller Welten besteht in der Nutzung von Virtual-Re-
ality-Headsets. Fur diese liegt ein breites Angebot von Anwendungen vor, dazu ist die
Exploration der oftmals frei begehbaren VR-Welten - naturlich je nach Anbieter variie-
rend - mithilfe von Handcontrollern oder Gestensteuerung moglich. Die Bewegungen
innerhalb der virtuellen Realitaten sind denen in der realen Welt am dhnlichsten, sodass
eine besonders authentische und intuitive ErschlieBung mdoglich ist, was sich lernforder-
lich auf die Verarbeitung der dargestellten Inhalte auswirken kann (vgl. hierzu die nahe-
ren Ausfihrungen in Kapitel 3 dieses Beitrags). Die Anschaffungskosten fur derartige Bril-
len liegen jedoch bei mehreren hundert Euro, fir einen ganzen Klassensatz entspre-
chend mehr. Einige Schule schaffen daher lediglich Einzelbrillen an, die dann u. a. in der
freien Lernzeit genutzt werden kdnnen. Alternativ stehen in einzelnen Bundeslandern,
wie beispielsweise in Nordrhein-Westfalen oder Baden-Wurttemberg, ausleihbare Klas-
sensatze von VR-Brillen an den ortlichen Medienzentren oder Bibliotheken zur Verfu-
gung, die dhnlich wie andere Hardware wochen- oder projektweise entliehen werden
konnen (vgl. hierzu exemplarisch die Anschaffung von ca. 3.400 VR-Brillen in Nordrhein-
Westfalen 2023).2

2 Manche Headsets weisen eine Altersempfehlung auf, die angibt, ab welchem Alter ein Headset
verwendet werden sollte. Diese dient jedoch vor allem der Orientierung, nicht als Bestimmung
oder gar formale Richtlinie. Vielmehr sollte bei jeder VR-Erkundung darauf geachtet werden, wie
die Nutzenden auf die virtuelle Welt reagieren, um - wie bei jedem anderen Medium auch - indi-
viduelle Entscheidungen hinsichtlich der Nutzungsdauer oder -intensitat zu treffen.

5
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Verwendung von Cardboards und Smartphones

Ahnliche Vorteile wie eine VR-Brille bietet der Einsatz von Cardboards und Smartphones.
Cardboards sind Gestelle, in welche ein Smartphone leicht eingespannt werden kann
und mithilfe dessen anschlielend VR-Welten betrachtet werden kénnen. Cardboards
sind deutlich kostengunstiger als klassische VR-Headsets, zahlreiche Vorlagen fur den
Nachbau und den Einsatz im Unterricht finden sich im Internet.? Je nach Ausstattung der
Schule kdnnen entweder die dort zur Verfliigung stehenden Smartphones genutzt bzw.
im Medienzentrum entliehen werden oder aber es kann auf die Endgerate der Schiile-
rinnen und Schuler zugegriffen werden. Die entsprechenden Anwendungen bestehen
zumeist aus 360°-Videos, die mithilfe des Cardboards und Smartphones betrachtet wer-
den konnen, oder es werden kleinere Anwendungen verwendet, die mithilfe von Blick-
steuerung bedient werden kénnen. Die meisten Anwendungen fur Cardboards sind ste-
reoskopisch ausgelegt, d. h. durch die Kombination des Blickfeldes des rechten und des
linken Auges entsteht ein dreidimensionales Bild, das dem zu betrachtenden Raum Tiefe
verleiht. Sie sind folglich in ihren Méglichkeiten ein wenig beschrankter als die Anwen-
dungen fur VR-Brillen, gleichzeitig sind sie durch die geringeren Hardwareanforderungen
niedrigschwelliger zuganglich.

Erkundung durch Tabletanwendungen

Dartber hinaus liegen zahlreiche VR-Anwendungen fur Tablets vor. Diese beinhalten zu-
meist - ahnlich wie die Anwendungen fur ein Smartphone zur Cardboardnutzung - 360°-
Rundgange, die mithilfe des Tablets erkundet werden kénnen, oder aber Anwendungen,
die mithilfe von Punkt- oder Tippsteuerungen Inhalte auswahlbar machen. Entspre-
chende VR-Welten sind nicht stereoskopisch ausgelegt, da die virtuellen Raume direkt
auf dem Tabletbildschirm betrachtet werden kénnen. Der Einsatz der Anwendungen ist
durch die heutige Verfugbarkeit von Tablets an Schulen besonders niedrigschwellig um-
setzbar, wenngleich sie das geringste immersive Erlebnis bieten (vgl. hierzu die ndheren
Ausfuhrungen in Kapitel 3 dieses Beitrags).

Unabhangig von der verwendeten Hardware weisen VR-Anwendungen, durch die Pra-
sentation und daraus folgender Exploration einer virtuellen Realitat an sich, lernférderli-
che Strukturen auf, anhand derer Lernprozesse angestofRen und Verstehen ausgebaut

3 vgl. hier exemplarisch den Uberblick (iber unterschiedliche Cardboardstypen von VR-Guides

6


https://www.vr-guides.de/cardboard-tutorial/
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werden kann. Diese inhaltlichen Strukturen mussen bei der Auswahl einzelner Anwen-
dungen jedoch ebenso wie mogliche Grenzen analysiert und reflektiert werden, um lern-
forderliche Unterrichtssettings fur die entsprechenden Lerngruppen zu gestalten. Im Fol-
genden werden daher mogliche Potenziale und Grenzen von VR-Anwendungen aufge-
zeigt und die Besonderheiten fur primarstufenspezifische Kontexte herausgearbeitet.

3 Lernen mit VR-Anwendungen in der Primarstufe

Die empirische Forschung zum lernférderlichen Einsatz von Virtual-Reality-Anwendun-
gen steckt sowohl im nationalen wie auch im internationalen Kontext noch in den Kin-
derschuhen - handelt es sich doch bei Virtual Reality im Vergleich zu anderen Medien-
formen noch um ein recht junges massentaugliches Phanomen. Zwar hat sich sowohl
die zugrundeliegende Technologie als auch die entsprechenden Anwendungen in den
letzten Jahren rasant weiterentwickelt, doch fehlt es an vielen Stellen noch immer an Er-
gebnissen einer fundierten Grundlagenforschung (Hellriegel & Cubela, 2018, S. 60;
Southgate, 2020, S. 24; Zender et al., 2022, S. 28).

Vielmehr lassen sich im deutschsprachigen Forschungsdiskurs insbesondere seit dem
Jahr 2016 mit dem Release der Oculus Rift und den damit verfiigbaren Bildungsanwen-
dungen zwei Leitperspektiven beim Einsatz von Virtual Reality in der schulischen und au-
Rerschulischen Vermittlung ausmachen: (1) eine medienpadagogische Perspektive, die
maogliche Potenziale von VR an sich in den Blick nimmt und Zukunftsszenarien fur dessen
Einsatz entwirft (vgl. exemplarisch Buchner et al., 2022; Kaspar, 2022; Mulders et al.,
2023) und (2) eine fachdidaktische, die erst in den letzten Jahren mit den fortschreiten-
den Anwendungsentwicklungen einzelne VR-Spiele in den Blick nimmt und auf deren di-
daktischen Mehrwert hin untersucht (vgl. hierzu exemplarisch fir den deutschdidakti-
schen Diskurs: Kdnig, 2022a; 2023, Stein & Wolter, 2022; mathematische Projekte: Flo-
rian, 2020; Dilling, 2022; naturwissenschaftliche Fragestellungen: Blssing, 2023; Holzap-
fel et al., 2023). Auffallig hierbei ist, dass ein besonderer Fokus auf die Sekundarstufen-
oder aber Erwachsenenbildung gelegt wird; vor allem im Feld der technisch orientierten
Berufspadagogik (vgl. exemplarisch Zinn, 2020; 2024; Schumann et al., 2022) und auch
Medizin (vgl. exemplarisch Riener & Harders, 2012; Matusiewicz, 2020) finden sich viel-
faltige Uberlegungen zu potenziellen Einsatzszenarien von Virtual-Reality im entspre-
chenden Vermittlungskontext. Projekte bzw. Untersuchungen, die sich explizit am Prim-
arbereich orientieren, stellen die Ausnahme dar und weisen eher experimentellen als
konzeptionellen Charakter auf (vgl. auch exemplarisch die Metaanalysen von Kavanagh,
2017; Jensen & Konradsen, 2018 sowie Radianti et al., 2020). Der Blick in den internati-
onalen Forschungsdiskurs zeigt jedoch ein ahnliches Bild:
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Pellas et al. (2019) oder auch Oyelere et al. (2020) arbeiten in ihren Metanalysen zwar
jeweils 21 bzw. 31 Projekte zum Einsatz von virtuellen Realitdten in Bildungskontexten
heraus, doch beziehen sich lediglich 14 Projekte - diese werden in beiden Metaanalysen
aufgefuhrt - auf das Lernen von Primarstufenschiiler*innen, wobei die meisten Unter-
suchungen einen Schwerpunkt im Bereich Augmented-Reality aufweisen und daher
keine Aussagekraft hinsichtlich des Lernens in virtuellen Welten besitzen, oder alternativ
mit heute bereits veralteter VR-Technologie aus Projektkontexten und mit Prototypen
arbeiten. Ein vielfaltigeres Bild zeichnen hier internationale Einzelprojekte, die jedoch -
ahnlich wie die ersten Projektversuche von Patera et al. (2008 [Schottland]) zum kreati-
ven Schreiben mit Virtual Reality oder von Yeh (2010 [USA]) zum dreidimensionalen
Raumverstehen in VR im Mathematikunterricht - lediglich einzelne Fachbereiche fokus-
sieren und dabei einen qualitativen Ansatz mit kleinen Proband/innengruppen verfolgen:
Wahrend Liu et al. (2018) die Potenziale einer experimentellen Anwendung fir den Ma-
thematikunterricht erforschten [China], untersuchten Uygun & Girgin (2022) die Moglich-
keiten des virtuellen Vokabellernens im Englischunterricht [Ttrkei]. Degli Innocenti et al.
(2019) legten den Fokus auf Potenziale der musikalischen [Danemark], Hui et al. (2022)
der kunstlerischen [China] und Drakopoulos & Sioulas (2021) der glaubensorientierten
Friherziehung [Griechenland]. Das Spektrum bezUglich des Einsatzes von Virtual Reality
im Sachunterricht fallt mit den experimentellen Studien von Cao et al. (2021 [Singapur]),
Bogusevschi et al. (2018 [Irland]), Xie & Zhang (2023 [China]) und Villena Taranilla et al.
(2022 [Spanien/USA]) ein wenig breiter aus, wenngleich sich die Projekte hinsichtlich ih-
rer inhaltlichen Ausrichtungen durch die Orientierung an Themen wie Elektrizitat, Was-
serkreislaufen, Ornithologie und historischer Bildung deutlich voneinander unterschei-
den. Lediglich die Studie von Alalwan et al. (2020) nimmt grundsatzliche Potenziale und
Herausforderungen von VR im Grundschulunterricht in den Blick. Der Schwerpunkt liegt
inhaltlich hier jedoch auf durch 29 Lehrkrafte wahrgenommenen Gelingensbedingungen
von Virtual-Reality-Anwendungen beim schulischen Einsatz in asiatischen und afrikani-
schen Entwicklungslandern.

Unabhangig von der fachdidaktischen Referenzdisziplin und dem Fokus auf einen be-
stimmten Schultyp zeigt sich allerdings, dass Virtual-Reality-Anwendungen aufgrund ih-
rer mediumsspezifischen Gestaltungsstrukturen Potenziale flr Lernprozesse aufweisen,
die sich lernférderlich auf die Anbahnung von Wissens-, Kbnnens- und Bewusstseins-
strukturen auswirken kénnen (Bower et al., 2013; Fowler, 2015; Boyles, 2017; Ebner,
2018; Frehlich, 2020; Prange, 2021). Im Folgenden werden Strukturen beschrieben, die
fur Lerngruppen in primarstufenspezifischen Kontexten besonders relevant oder auch
herausfordernd sind, sodass die bei der Vermittlung von Lerninhalten mit VR bertcksich-
tigt werden sollten.
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Potenziale von VR-Anwendungen in primarstufenspezifischen Kontexten

Im primarstufenspezifischen Kontext erweisen sich insbesondere drei Strukturen von
Virtual-Reality-Anwendungen als relevant: (1) die multidimensionale Zuganglichkeit, (2)
die handlungsorientierte Vermittlung und (3) das Spektrum maoglicher Erfahrungsraume.

3.1.1 Multidimensionale Zuganglichkeit

Virtual-Reality-Anwendun-

gen zeichnen sich dadurch A N ‘
L Rezeption 4 Operation 4 Produktion
aus, dass sie ihre erkundba-

dreidi . | textuelle oder auditive Wahrnehmung und bspw. miindliche oder
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Abb. 4: Modell zur Darstellung multidimensionaler Zeichensysteme in Vir-
tual-Reality Anwendungen, hier am Beispiel von literarischen Verstehens-
dern anhand der Kombina- prozessen (vgl. hierzu Kénig 2022a, S. 333)

oder Bild konstruiert, son-

tion unterschiedlicher Zei-

chen die lllusion eines realen Raumes in die virtuelle Welt Gbertragen (Dede et al., 2017;
Jung et al., 2018; Dérner et al., 2019; Southgate, 2020). Fur die Nutzenden von Virtual-
Reality-Anwendungen bedeutet dies, dass ihnen vielfaltige Wege hinein in die virtuelle
Welt und die darin prasentierten Themen zur Verfuigung stehen, da sie nicht auf die Aus-
einandersetzung mit einem einzelnen Zeichensystem zurlckgeworfen sind (Konig,
2022a). Vielmehr stehen ihnen wie z. B. in Pollinator Park (2021, Poppins & Wayne) Infor-
mationstafeln und interaktive Lexika zur Verfuigung, in denen Hintergrundinformationen
Uber die zu entdeckenden Insekten und Spinnentiere nachgelesen werden kénnen;
gleichzeitig werden die entsprechenden Sechs- und Achtbeiner visualisiert, mit entspre-
chenden Gerduschen unterlegt und als erkundbare Objekte mit unterschiedlichen Inter-
aktionspunkten dargestellt, sodass vielfaltige Moglichkeiten zur Auseinandersetzung mit
den Inhalten bestehen. (Fir Grundschulkinder ist dies besonders relevant, da sie so ei-



. schule mal‘
Kénig, 2024 digital

nerseits die Maglichkeit einer ganzheitlichen, aus unterschiedlichen Eindricken zusam-
mengesetzten Annaherung an ein Thema erhalten und andererseits ihre individuellen
Vorerfahrungen und Vorlauferfahigkeiten einbringen kénnen, ohne dass diese - wie bei-
spielsweise bei der Lesefahigkeit - bereits vollumfanglich ausgepragt sein mussen. Ins-
besondere letzterer Punkt macht Virtual-Reality-Anwendungen zu einem aul3ert inklusi-
ven Medium, das auch Potenziale fur differenziertes Arbeiten in heterogenen Lerngrup-
pen bietet (vgl. jingst Wehrmann & Zender, 2023). Der Unterschied zwischen dem mo-
nodimensionalen Zugang und multidimensionalen Zugangen zu Lerninhalten wird in Ab-
bildung 4 am Beispiel literarischer Verstehensprozesse fur die Schritte ,,Rezeption”, ,Ope-
ration”und ,Produktion” veranschaulicht, wobei sich diese insbesondere in ihrer verwen-
deten Zeichenhaftigkeit unterscheiden (monodimensional = Verwendung von einzelnen
Zeichensystemen, auf welche die Schulerinnen und Schiler wahrend der Auseinander-
setzung zurlckgreifen kénnen; multidimensional = Kombination unterschiedlicher Zei-
chensysteme, sodass den Kindern mehrere Zugange zur Verfliigung stehen). Der ent-
scheidende Schritt ist die Operation, also die Wahrnehmung und Verarbeitung entweder
Uber monodimensionale oder Uber multidimensionale Zugange.

3.1.2 Handlungsorientierte Vermittlung

Daruber hinaus werden Inhalte in VR nicht nur multidimensional vermittelt, sondern vor
allem handlungsorientiert erschlossen. Insbesondere VR-Anwendungen, die nicht nur
auf die dreidimensionale Betrachtung von Kurzvideos setzen, sondern anhand von Auf-
forderungsangeboten im Sinne kognitiver Aktivierung Interaktionsraume eréffnen (vgl.
zum Konzept der kognitiven Aktivierung Praetorius et al., 2018; Sweller et al., 2019 sowie
zur damit verbundenen Promptstruktur Berthold et al., 2009; Roelle, 2023), kdnnen aus-
schlie3lich Uber das eigenstandige Handeln der Anwendenden rezipiert werden (vgl.
exemplarisch Spaulding, 2014). So geht die Geschichte in der Alice im Wunderland-Adap-
tion Down the Rabbit Hole (2020, Cortopia Studios) erst weiter, wenn die Spielenden selbst
den Weg hinunter in den Kaninchenbau geklettert sind, die Briefe der Herzkdnigin in ver-
schlossenen Truhen gefunden und zum bertihmten weilen Kaninchen gebracht haben.
Wahrend andere interaktive Medien, wie beispielsweise Games oder Apps, auf eine indi-
rekte Interaktion mit ihren Spielenden setzen, indem sie mithilfe eines Steuerungsgerats
mit den einzelnen Elementen im Spiel interagieren kénnen, werden mit der Bewegungs-
steuerung in VR die Spielenden selbst korperlich-handelnd aktiv und erfahren die pra-
sentierten Welten unmittelbar und direkt.* Fr den Einsatz in der Primarstufe ist dieses

4 Hierbei lassen sich unterschiedliche Typen von VR-Anwendungen ausmachen, die verschiedene
Potenziale fUr eine handlungsorientierte ErschlieRung in sich tragen. Grundsatzlich unterscheidet
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Potenzial besonders interessant, da - in Anlehnung an die embodied cognition theory
(Shapiro, 2011; 2019; Macrine & Fugate, 2022) - durch handlungsorientierte ErschlieBun-
gen Inhalte nachhaltiger verarbeitet und tiefergehend durchdrungen werden kénnen.

3.1.3 Spektrum méglicher Erfahrungsraume

Dazu eréffnen VR-Anwendungen ihren Spielenden Erfahrungsraume, die ansonsten nur
schwer oder nur durch den Einsatz erheblicher finanzieller oder personeller Ressourcen
maoglich waren: Mit einer dritten Klasse die GrélRe der Pyramiden von Gizeh betrachten?
Eine Gottesanbeterin aus nachster Nahe kennenlernen? Oder aber die Mona Lisa im Lou-
vre ohne Massen von Erwachsenen in Ruhe untersuchen? Mit VR-Anwendungen ist dies
ohne weiteres moglich. Beim unterrichtspraktischen Einsatz geht es jedoch nicht darum,
VR nur um der VR Willen einsetzen. Vielmehr bedarf es vorheriger Uberlegungen, ob der
virtuelle Erfahrungsraum einen tatsachlichen didaktischen Mehrwert - im Gegensatz zu
klassischen Unterrichtsmethoden wie dem Lesen eines Sachtextes Uber die Pyramiden,
dem Anschauen eines Kurzclips Uber das Leben von Gottesanbeterinnen oder der Bilda-
nalyse einer Fotografie der Mona Lisa - bringt. Oftmals erméglichen VR Anwendungen
aufgrund ihrer multidimensionalen Zugangsweise und ihrer Handlungsorientierung Aus-
einandersetzungen mit Phanomenen, die ansonsten eher statisch und wenig anschau-
lich in den Unterricht integriert werden kénnten (vgl. hierzu exemplarisch in sozialwis-
senschaftlichen Kontexten: Yildirim et al., 2018; Bunnenberg, 2020; zu naturwissen-
schaftlichen Fragestellungen: Guo et al., 2019; Wirth & Ohl, 2022 sowie zu technologisch-
ingenieurswissenschaftlichen Erfahrungsrdaumen: Soliman et al., 2021; Mduller, 2022).
Dies bedeutet jedoch nicht, dass virtuelle Erfahrungen dem Sammeln von Primarerleb-
nissen in der freien Natur, anderen Landern oder in der Interaktion mit anderen Men-
schen Uberlegen sind. Vielmehr kann VR als gleichwertige Erweiterung des bisher mégli-
chen Spektrums betrachtet werden, mit dem Inhalte thematisiert werden kénnen, die
bislang kaum ins Klassenzimmer von Grundschulkindern zu holen waren und daher zwar
immer noch nicht die gemeinsame Klassenfahrt nach Agypten ersetzen, aber lernwirk-
same Alternativen zur bisherigen Vermittlung bieten.

man Anwendungen, die (1) durchlebte Handlungen prasentieren, (2) die Durchfuhrung von Hand-
lungen als Erlebnis- oder aber Beeinflussungsangebote erfordern, oder aber zur (3) Reflexion des
eigenen Handelns anregen. Fir genauere Ausfihrungen sei hierzu auf Kdnig & Romer (2024) ver-
wiesen.
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Herausforderungen von VR-Anwendungen in primarstufenspezifischen Kontex-
ten

Neben den lernforderlichen Strukturen von Virtual-Reality-Anwendungen, die sich in
primarstufenspezifischen Kontexten nutzen lassen, liegen jedoch auch mediumsspezifi-
sche Herausforderungen vor, die es beim Einsatz von VR zu beachten gilt. Diese beste-
hen insbesondere (1) in der Anwendungsauswabhl, (2) der geeigneten Hardware fur Kin-
der und (3) der Steuerungsproblematik.

3.2.1 Anwendungsauswahl

Virtual-Reality-Anwendungen gibt es viele, doch lange nicht alle eignen sich auch flur den
Einsatz im Unterricht der Primarstufe. Angesichts dessen gilt es im Vorfeld, mégliche An-
wendungen genau zu sichten, auszuprobieren und vor dem Hintergrund didaktischer
Kriterien auf deren Eignung hin zu analysieren (vgl. fir ein mogliches Vorgehen Kapitel
3.3 dieses Beitrags). Neben technischen Aspekten ist hierbei vor allem die Frage zentral,
welches Lernziel mit der Anwendung erreicht werden soll, wie dieses umgesetzt wird und
ob die Umsetzung dem Verstehensstand von Grundschulkindern entspricht bzw. diesem
angemessen ist. FUr eine erste Orientierung bietet sich die Sichtung von padagogisch
und didaktisch kuratierten Datenbanken - wie der des Zentrums fur didaktische Compu-
hin prifen und didaktische Empfehlungen aussprechen. Allerdings liegen einige Anwen-
dungen ausschliel3lich mit englischer Sprachausgabe vor, was den Einsatz in der Primar-
stufe erschwert. Zwar bieten viele derartige VR-Anwendungen deutsche Untertitel an,
diese sollten jedoch im Vorfeld vor dem Hintergrund der individuellen Lesefahigkeiten
der Primarstufenlernenden analysiert und eingeordnet werden, um Verstehenshiirden
frihzeitig zu erkennen und - beispielsweise durch ein sprachbefreites Vermittlungsset-
ting ohne die Verwendung der Audioausgabe oder Untertitel - zu vermeiden. Darlber
hinaus sollte im Rahmen der Angebotsauswahl auf die USK- und FSK-Einstufung der An-
wendung geachtet werden, da diese - ahnlich wie bei anderen Kinder- und Jugend-
medien - eine Einschatzung zu mdglichen Gewalt-, Sexualitdts- oder Themenspezifika
ermoglicht. Grundsatzlich obliegt die finale Einschatzung in Absprache mit den Eltern der
Lehrkraft, dennoch sollte sie bei der Auswahl mitbericksichtigt werden. Oftmals sind
auch lediglich einzelne Ausschnitte aus bestimmten Anwendungen relevant, die dann
nochmals separat betrachtet und hinsichtlich der Altersangemessenheit bewertet wer-
den kénnen (vgl. hierzu die Checkliste unter Kapitel 3.3).

3.2.2 Geeignete Hardware

Ein ahnliches Vorgehen ist bei der Auswahl der geeigneten Hardware angeraten.
Dadurch, dass die meisten Primarstufenlernenden noch recht klein sind, rutschen ihnen
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manche Brillen von der Nase, gangige Cardboards sind manchmal zu grof3 oder aber mit
dem entsprechenden Smartphone zu schwer, um wahrend einer Erkundung getragen zu
werden. Viele Anbieter - wie beispielsweise die Occulus-Quest-Reihe - bieten Einsatze
far ihre Brillen, die fir Kinder das Tragen angenehmer machen. Oftmals sind diese fur
Brillentragende ausgewiesen, eigenen sich aber insbesondere flr die Abstandsregulie-
rung der Brille zu kleinen Kinderképfen. Ahnlich kann mit den entsprechenden Kopfban-
dern verfahren werden, die sich der GréRe der Anwendenden entsprechend anpassen
lassen.

3.2.3 Steuerungsproblematik

Insbesondere Erst- und Zweitklassler/innen verfigen aktuell noch Uber wenige Vorerfah-
rungen im Umgang mit VR. Um sich mit der Steuerung vertraut zu machen, ist es folglich
angeraten eine separate Phase im Unterricht einzuplanen, in der sich Lernende ohne
Vorerfahrungen in einem Tutorial mit der Nutzung der Hardware befassen. In der Grund-
schule ist es besonders hilfreich, Anwendungen zu verwenden, die sich mit Gesten- und
Korpersteuerung bedienen lassen und vor allem auf die Bewegung der Kinder setzen.
Alternative Steuerungsmethoden - wie die Bewegung innerhalb des virtuellen Raumes
mithilfe von ,Morph“-Funktionen® - mussen erst separat erlernt werden und sind ein
wenig schwieriger zu bedienen als die intuitive Erkundung durch die eigenen Bewegun-
gen. Grundsatzlich sollten zu Beginn lediglich kurze VR-Explorationsrunden geplant wer-
den, da junge Anwendende oftmals noch nicht wissen, wie anfallig sie fir Motionsick-
ness® sind - ein Phanomen, bei dem den Nutzenden aufgrund der Dissonanz von erleb-
ter und ausschlieB3lich zu betrachtender Bewegung Ubel wird. Ein Herantasten an den
Umgang mit virtuellen Welten in mehreren Schritten ist daher sinnvoll.

> Das Bewegungsspektrum innerhalb virtueller Welten ist vielfaltig, lasst sich jedoch grundlegend
mit drei Prinzipien beschreiben: (1) Die Bewegungsteuerung setzt auf die Gestenerkennung der
Anwendenden mit oder ohne Handcontroller. Die Anwendenden kénnen sich frei im virtuellen
Raum bewegen und ihn dhnlich wie einen realen durch das Anfassen, Verschieben, Heben usw.
von Objekten erkunden. (2) Andere Anwendungen setzen auf eine Morph-Steuerung. Hier bewe-
gen sich nicht die Anwendenden, sondern der Raum. Mithilfe eines Controllers werden einzelne
Punkte im Raum angewahlt, an welchen die Spielenden dann gebeamt werden und sich der ent-
sprechende Raumausschnitt verandert. (3) Ahnlich funktionieren Anwendungen, die eine Blick-
steuerung zugrunde legen: Betrachtet eine spielende Person einen bestimmten Punkt im Raum,
der durch ein Symbol als Interaktionspunkt ausgewiesen wird, wird der entsprechenden Raumaus-
schnitt ausgewahlt und die Spielenden bekommen diesen prasentiert. Letztere Moglichkeit findet
sich oftmals in VR-App-Anwendungen, indem die Anwendenden das Tablet so bewegen, dass die
entsprechenden Punkte ausgewahlt werden.

6 Der Begriff der Motion- oder Cybersickness beschreibt das Gefihl von Ubelkeit und Schwindel-
anfallen von VR-Anwendenden bei der Erkundung einer virtuellen Welt mithilfe einer VR-Brille. Das
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Auswahl geeigneter Anwendungen vor dem Hintergrund von Potenzialen und
Grenzen

Vor dem Hintergrund der skizzierten Lernpotenziale und Herausforderungen von VR in
primarstufenspezifischen Kontexten ist es sinnvoll - wie bei jedem anderen Unterrichts-
gegenstand auch - mogliche VR-Anwendungen fur den Einsatz im Unterricht im Vorfeld
zu analysieren und vor dem Hintergrund didaktischer Kriterien auszuwahlen. Die hier
beschriebenen Kriterien bieten einen ersten Orientierungsrahmen fur die Auswahl, der
vor allem mediumsspezifische Gratifikationen und pragmatische Fragestellungen der
Unterrichtspraxis berucksichtigt und daher neben allgemeinen Angaben auch technische
Aspekte, vor allem aber inhaltliche und didaktische Schwerpunkte miteinbezieht (vgl.
Tab. 1):

Checkliste - VR-Anwendungen fiir den Unterricht

Allgemeine Angaben

Titel: Wie heil3t der Titel?

Erschei- Wann wurde die Anwendung verdffentlicht? Liegt diese noch vor und ist noch
nungsjahr: spielbar oder ist sie zwar interessant, aber bereits veraltet?

Plattform: Fir welche Plattform liegt die Anwendung vor?

[0 VR-Headset, wenn ja, welches:

[ Cardboard, wenn ja, welches Betriebssystem ist notwendig:

[l Tablet, wenn ja, welches Betriebssystem ist notwendig:

USK/FSK: Liegt eine Altersbeschrankung fur die Anwendung vor, die einen Einsatz
rechtlich schwierig macht?

Technische Aspekte

GeflUhl entsteht durch den sensorischen Widerspruch zwischen der Wahrnehmung der virtuellen
Welt durch das Auge und fehlender oder lediglich kiinstlicher Bewegung (vgl. zur Relevanz von
Motionsickness bei der Erkundung von VR-Anwendungen im deutschsprachigen Raum Kunz & Za-
bel, 2021). Moderne VR-Brillen erlauben ein breites Bewegungsrepertoire bzw. kommen vollstan-
dig ohne kinstliche Bewegungen wie Teleportationen von einem Punkt in der VR-Welt zu einem
anderen aus, sodass sich das Phdnomen seitdem deutlich reduziert hat. Beim Einsatz in der Pri-
marstufe sollte man dennoch darauf achten, dass Kinder, die anfallig fir Motionssickness sind, mit
Anwendungen arbeiten kénnen, die auf kiinstliche Bewegungen verzichten, Komforteinstellungen
bspw. fur eine hohere Bildrate nutzen oder aber die Form der 360°-Rundgange als Tabletanwen-
dungen nutzen.
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Kinderkom- | Lasst sich die Hardware auch von Kindern bedienen bzw. bspw. an deren
patibilitat GroRe anpassen? (Einsatze, Kopfbander, Gewicht...)
Steuerung Wie wird die Anwendung gesteuert?

] Bewegungssteuerung/Gestenerkennung

[J Morphen (auszuwahlende Bewegungspunkte in der VR-Umgebung)

[ Blicksteuerung
Motionsick- | Gibt es Komfortmoglichkeiten zur Anpassung der Bildrate oder Steuerung,
ness um Motionsickness zu vermeiden?

Inhaltliche und didaktische Schwerpunkte

Themati- Um was geht es in der Anwendung?

scher

Schwer-

punkt

Zeichensys- | Welche Zeichensysteme werden verwendet? (Text, Audio, Bild, Interaktion...)

teme

Erschlie- Wie koénnen die Kinder die Anwendung erschlie3en?

Bungsstil U Inhalte werden prasentiert (bspw. in einem Video)
[l Inhalte kénnen selbst erkundet werden (bspw. durch Interaktions-
punkte)

Erfahrungs- | Welche Erfahrungen kénnen die Kinder mit der Anwendung sammeln?

raum

Lernziel Welches Lernziel wird vermittelt bzw. fir welches Lernziel eignet sich die An-
wendung?

Besonder- Wie wird das Lernziel vermittelt? Ist bspw. die handlungsorientierte Auseinan-

heiten in der

dersetzung zentral? Liegt eine besondere Erfahrung vor? Hier kdnnen alle Be-
sonderheiten aufgefuhrt werden.

Vermittlung

Inhaltliche Gibt es Inhaltliche Aspekte, die man beachten sollte? Die vielleicht ungeeig-
Stolper- net, fachlich zu komplex oder zu wenig komplex dargestellt werden?
steine
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Anschluss- Welche Stellen/Aspekte/Schwerpunkte der Anwendung eigenen sich fur eine
moglichkei- Weiterarbeit im Unterricht?

ten fur an-
dere Inhalte

Tab. 1: Checkliste zur Auswahl von VR-Anwendungen im Unterricht (eigene Darstellung)

Die allgemeinen Angaben zur VR-Anwendung erméglichen einen ersten Uberblick Gber
die grundlegende Beschaffenheit des VR-Titels und umfassen Hinweise zum Erschei-
nungsjahr, den zur Verfligung stehenden Plattformen und der FSK- bzw. USK-Einschat-
zung. Gerade die Frage der Plattform ist fur schulpraktische Fragen oftmals relevant, da
entsprechende Hardware manchmal nicht zur Verfigung steht. Diese kann jedoch oft-
mals durch eine Kooperation mit den 6rtlichen Medienzentren oder auch Bibliotheken
beschafft werden (vgl. hierzu Kapitel 2 dieses Beitrags).

Mithilfe der technischen Aspekte lassen sich VR-Anwendungen anschlieBend genauer
hinsichtlich der technologischen Anpassungsmoglichkeiten und Voraussetzungen - u. a.
im Hinblick auf die Zielgruppe der Primarstufenlernenden - untersuchen. Neben der all-
gemeinen Einschatzung der Komptabilitat zur jeweiligen Lerngruppe sollte hier auf die
Art der Steuerung der Anwendung geachtet werden, um entsprechende Einarbeitungs-
phasen oder Schwierigkeiten der Kinder besser einschatzen zu kénnen.

Das Herzstlick der Analyse bilden die inhaltlichen und didaktischen Schwerpunkte
der VR-Anwendung, da es hier um die Lehr- und Lernpotenziale geht und ein Eindruck
von moglichen Einsatzszenarien gewonnen werden kann. Hierzu werden in einem ersten
Block vier Fragen zur Beschaffenheit der Anwendung beantwortet, um im folgenden
Block ebenfalls durch vier Leitfragen didaktische Implikationen flir die Unterrichtspraxis
abzuleiten.

In Block 1 kdnnen Aussagen dartber getroffen werden, worum es in der Anwendung geht
(bspw. um das Leben von Insekten, eine Kinderbuchadaption, die Darstellung von ma-
thematischen Raumobjekten etc.) und wie diese anhand von textuellen, auditiven, visu-
ellen oder interaktiven Elementen dargestellt werden. Auch wird die Rolle der Lernenden
innerhalb der VR-Welt eingehender betrachtet und herausgearbeitet, ob diese - wie in
einem 360°-Video - die Inhalte eher prasentiert bekommen, oder aber selbststandig er-
kunden dirfen. Je nach Beschaffenheit sind verschiedene Erfahrungen maoglich, die die
Kinder wahrend der Auseinandersetzung mit der VR-Anwendung sammeln und die somit
auch als Ausgangspunkt fur die Konzeption eines Vermittlungssettings dienen kénnen.
Block 2 nimmt die méglichen Lernszenarien genauer in den Blick. Anhand der bisherigen
Analyseergebnisse kann abgeleitet werden, (1) fur welches Lernziel sich die Anwendung

16



4.1

. schule mal‘
Kénig, 2024 digital

eignet, welches Unterrichtsthema mit dieser vermittelt werden kann und welche Kom-
petenzen erworben werden. Hierzu ist (2) die Art und Weise der Vermittlung des Lernin-
halts relevant, da diese dartber bestimmt, wie sich die Lernenden einem Inhalt oder
Thema annahern: Machen die Kinder bspw. eine besondere Raumerfahrung, die mit an-
deren Medien kaum zu erreichen ware? Werden durch den VR-Titel Orte prasentiert, die
aulerhalb der bisherigen Erfahrungsraume von Erst- bis Viertklassler/innen liegen? Er-
weitern die VR-Welten die bisherigen Zugriffsmoglichkeiten der Kinder? In einem nachs-
ten Schritt wird das Augenmerk auf (3) potenzielle Stolpersteine gelegt, um maogliche
Schwierigkeiten im Umgang mit der VR-Anwendung frihzeitig zu erkennen und das Ein-
satzszenario entsprechend zu konzipieren. Diese mussen sich nicht nur auf etwaige Steu-
erungsprobleme beziehen, vielmehr sollten inhaltliche Aspekte bertcksichtigt werden,
die vielleicht zu komplex oder aber auch zu vereinfachend dargestellt werden und die
daher in anschlieBend Reflexionsrunden gemeinsam besprochen werden sollten. Zuletzt
werden (4) Anschlussstellen fur die unterrichtliche Weiterarbeit identifiziert, sodass die
VR-Anwendung nicht nur als Einzelerlebnis dienen, sondern auch als Teil einer umfas-
senderen Unterrichtseinheit fungieren kann.

4 Virtual Reality konkret - Exemplarische Anwendungen fiir den Einsatz im
Deutsch-, Mathematik- und Sachunterricht

Nachdem die lernférderlichen Potenziale und zu beachtenden Herausforderungen von
Virtual- Reality in primarstufenspezifischen Kontexten bislang aus theoretischer Perspek-
tive betrachtet wurden, sollen nun im Folgenden mit A Fisherman’s Tale (2019, Vertigo
Games,), Cubism (2020, van Bouwel) und Honigbiene VR (2019, SWR) drei VR-Anwendun-
gen vorgestellt werden, die sich fir den Unterrichtseinsatz im Deutsch-, Mathematik- und
Sachunterricht eignen und dabei exemplarisch zeigen, inwiefern VR das Lernen unter-
stutzen kann.

A Fisherman’s Tale - Deutschunterricht (Schwerpunkt: literarisches Verstehen)

In A Fisherman’s Tale (2019, Vertigo Games) schlUpfen die Spielenden mithilfe eines VR-
Headsets in die Rolle eines einsamen Fischers, der seit einem tragischen Bootsunglick
allein in einem verlassenen Leuchtturm lebt. Als er eines morgens erwacht, findet er sich
selbst jedoch in eine Marionette verwandelt vor, Gegenstande in seinem Haus wurden
umgestellt und auch das Meer vor seinem Fenster scheint verschwunden zu sein: Denn
als es ihm gelingt, das von Innen vernagelte Fenster aufzustemmen, entdeckt er, dass
sein Leuchtturm plétzlich in einer groReren Version seiner selbst steht und er alle seine
Habseligkeiten in einer deutlich grol3eren Variante betrachten kann. Doch auch auf sei-
nem Esstisch findet sich ein Modell seines Zuhauses, in dem er sogar sich selbst als Mi-
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niversion entdeckt und sobald er in diesem etwas bewegt, verandert sich auch seine Um-
gebung um sich herum. Der Fischer beschliel3t, dem Mysterium der verschachtelten
Welt, in die er pl6tzlich geraten ist, genauer auf den Grund zu gehen und einen Weg hin-
aus aus dem Leuchtturm zu finden, doch dieser wird von einigen Ratseln blockiert...

Die in A Fisherman’s Tale er-
zahlte Geschichte bietet zahl-
reiche Anknupfungspunkte fir
den Einsatz im Literaturunter-
richt der Primarstufe, vor allem
fur die Auspragung literari-
scher Verstehensprozesse
(Spinner, 2006; Boelmann &
Kénig, 2021; Kénig, 2022b). An-

hand der narrativen Struktur
lassen sich sowohl Grundla- Abb.5:1InA Fisherman's Tale 16sen die Spielenden die Ratsel
um die Leuchtturmschachtelwelt.

gen des Handlungs- als auch

des Figurenverstehens fordern, die prasentierte Schachtelwelt (vgl. Abb. 5) und die darin
enthaltenen Ratsel folgen einer linearen, einstrangigen Erzahlung, sodass die Anforde-
rungsstruktur der VR-Geschichte vor allem die grundlegenden Kompetenzen literari-
schen Verstehens adressiert. DarUber hinaus finden sich im Rahmen der Virtual-Reality-
Anwendung zahlreiche intertextuelle Verweise auf das Marchen Der Fischer und seine Frau
(Gebruder Grimm KHM 19), sodass auch diese gemeinsam mit den Lernenden heraus-
gearbeitet und beispielsweise im Rahmen einer Einheit zu Marchen und ihren genretypi-
schen Merkmalen aus intermedialer Perspektive eingebettet werden kdnnen. Das be-
sondere Potenzial von A Fisherman’s Tale liegt jedoch in den Méglichkeiten der Erkundung
des literarischen Handlungsraums. Durch die Prasentation der Geschichte im Rahmen
der Schachtelwelt, sind die Spielenden darauf angewiesen sich mit einzelnen Raumob-
jekten der literarischen Umgebung zu beschaftigen - wollen sie beispielsweise den men-
schengroRen Anker vor der Tir des Fischers entfernen, mussen sie lediglich die kleinere
Version im Modell des Leuchtturms auf dem Esstisch bewegen, um das Hindernis zu be-
seitigen. Hierzu mussen sie die spielinharenten Handlungslogiken durchdringen und sich
entsprechend im literarischen Raum orientieren, gleichzeitig beférdert die Gestaltung
der VR-Umgebung als vollstandig erkundbarer Raum aber auch die handlungsorientierte
Auseinandersetzung, um sich die entsprechenden narrativen handlungslogischen Zu-
sammenhange zu erschlieen. Die Exploration der virtuellen Umgebung fungiert folglich
als Stutzsystem im literarischen Verstehensprozess und ermdglicht einen direkten und
unmittelbaren Zugang zur literaturwissenschaftlichen Kategorie Raum, die ansonsten
mithilfe von anderen medialen Gratifikationen nur schwer im Primarstufenunterricht zu
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vermitteln ist (fur eine detaillierte Analyse der gestimmten Raumobjekte und ihrer damit
einhergehenden Potenziale fur den literarischen Verstehensprozess Konig, 2023).

Cubism - Mathematikunterricht (Schwerpunkt: Geometrie)

Cubism (2020, van Bouwel) setzt ebenfalls auf das handlungsorientierte Erkunden durch
die Anwendenden, jedoch im mathematischen Fachkontext: Innerhalb der Ubersichtli-
chen virtuellen Umgebungen werden den Spielenden Teile eines Kl6tzchen-Bauwerks
prasentiert, die es in einer vorgegebenen Form zusammen zu puzzeln gilt (vgl. Abb. 6).
Hierbei kdnnen sie mithilfe von Gestensteuerung oder auch den Handcontrollern einer
VR-Brille die Teilobjekte naher betrachten, heranziehen, drehen, rotieren und an einer
vermuteten Stelle des Bauwerks platzieren. Wurde eine Form richtig geldst, wird das Bau-
werk in Ganze prasentiert, bevor es an die Losung eines schwierigeren Puzzles geht.

Die Anwendung ist daher wie
gemacht fur den Einsatz im
Mathematikunterricht der Pri-

marstufe - vor allem im Kon- SCAN ME
text der geometrischen Grund-
bildung, genauer der Vorstel-

lungsbildung von Raum-Lage- Q‘

Beziehungen geometrischer P
Kérper durch mentale Rotatio- §

nen (Franke & Reinhold, 2016;

Helmerich, 2016). In bisherigen

Unterrichtssettings  werden

den Lernenden hierzu zumeist

Arbeitsblatter ausgelegt, auf ’

welchen unterschiedliche

Klétzchen-Bauwerke abgebil- Abb. 6:1n Cubism setzen die Lernenden durch Rotationen

. . eometrische Kérper zusammen.
det werden, mit welchen es im & P

Folgenden zu arbeiten gilt. So werden anhand von Lageplanen die gezeigten Korper na-
her beschrieben, die Perspektive anhand von mentalen Rotationen verandert und
schriftlich fixiert, um die geometrische Raumvorstellung der Lernenden zu verbessern.
Viele Kinder tun sich jedoch mit eben jenen mentalen Rotationen schwer, da sie diese
bendtigen, um einen Koérper aus einer anderen Perspektive betrachten zu kénnen und
eine unzureichende Auspragung dieser Fahigkeit das Lésen der Aufgabe beeintrachtigt.
Cubism unterstitzt die Anwendenden bei der Auspragung eben jener mentalen Rotatio-
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nen, indem die Kdrper im virtuellen Raum in einzeln betracht- und bewegbare Teile zer-
legt werden, das handlungsorientierte Bewegen und Drehen der Figuren voraussetzt
und im Sinne einer kontinuierlichen Anforderungssteigerung zunachst mit einfachen
Bauwerken beginnt, bevor von den Spielenden verschiedene Rotationsverfahren ange-
wendet werden mussen, um die Ratsel zu I6sen. Insbesondere das handlungsorientierte
Erkunden der geometrischen Raum-Lage-Beziehungen kann sich dabei auf den Lernpro-
zess der Kinder auswirken, da sie die Baumwerke nicht nur aus unterschiedlichen Per-
spektiven visualisiert bekommen, sondern sich aktiv mit diesen auseinandersetzen mus-
sen, um die Bauwerke richtig auszufullen (vgl. hierzu u. a. Schlosser, 2024). Fur das kor-
rekte Platzieren der Raumobjekte braucht es zwar etwas Geschick, aber nach einer kur-
zen Einarbeitungsphase ist die Bewegung im virtuellen Raum kein Problem mehr.

Honigbiene VR - Sachunterricht (Schwerpunkt: Tiere und Pflanzen in ihren Le-
bensraumen)

Einen etwas anderen Schwerpunkt legt die kleine VR-Anwendung Honigbiene VR (2019,
SWR,) In der App erkunden die Lernenden in einer 360°-Umgebung eine interaktive
Wiese und einen sich darauf befindenden Bienenstock, in dem sie ein fleil3iges Bienen-
volk ganz aus der Nahe kennenlernen kénnen. Die Steuerung erfolgt Uber angezeigte
Interaktionspunkte, die mit der Bewegung des Tablets ausgewahlt werden kénnen und
hinter denen sich neue Szenen aus dem Leben der Insekten verbergen: So ist es bei-
spielsweise moglich, einerseits
Uber die virtuelle Wiese zu lau-
fen und die Bienen beim Sam-
meln von Pollen und Nektar zu
beobachten, andererseits aber
auch direkt mit den Bienen auf
# Augenhohe in ihren Stock hin-

einzufliegen und diesen ge-

5 4 meinsam mit den Sechsbeinern
et zu erkunden.
Abb. 7: In Honigbiene VR lernen die Spielenden ein Bienen-
volk aus nachster Nahe kennen. Insbesondere fir den Sachun-
terricht bietet Honigbiene VR damit einige Potenziale, um sich dem Kompetenzbereich
»1iere und Pflanzen in ihren Lebensrdumen” (Bildungsplan BW Sachunterricht, 2016, S.
20/40) anzunahern. Im Rahmen dessen sollen anhand exemplarischer Lebewesen Le-
bensrdume und -vorgange der Natur identifiziert, in der eigenen Lebenswelt wahrge-
nommen und grundlegende Strukturen Gber den Zusammenhang von Mensch und Na-

tur herausgearbeitet werden (GDSU, 2013, S. 15f.). Hierzu werden oftmals Primarerfah-
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rungen empfohlen, da die Lernenden so leichter die kennengelernten Inhalte auf die ei-
gene Lebenswelt Ubertragen und die Bedeutsamkeit von Tier und Pflanze in der Welt
wahrnehmen kénnen. Der Einsatz von Virtual-Reality-Anwendungen versucht, diese Pri-
marerfahrungen anzureichern, oder aber tGberhaupt erst méglich zu machen, denn nicht
alle Bildungseinrichtungen verfugen Uber einen Schulgarten, in einem noch kleineren
Anteil macht es aus 6kologischen Grinden Sinn, ein eigenes Bienenvolk anzusiedeln und
selbst dann erweist sich ein Einblick in das Stockleben als herausforderungsreich (vgl.
exemplarisch Druschky, 2010). Mithilfe der virtuellen Umgebung kénnen die Lernenden
anhand des Beispiels Biene die Konzepte des Zusammenlebens von Insekten untereinan-
der niedrigschwellig erkunden, Wissensstrukturen aufbauen und im Sinne des erfah-
rungsbasierten Lernens erste Eindriicke sammeln. Die Ubertragung der Bedeutsamkeit
von Bienen bzw. Insekten in der Natur und unserem Okosystem erfolgt in anschlieRen-
den Reflexionsrunden, die von den Lehrkraften begleitet werden.

5 Zum Abschluss: Lust auf Zukunftsmusik

Wie im Beitrag gezeigt kdnnen Virtual-Reality-Anwendungen in primarstufenspezifischen
Vermittlungskontexten aufgrund ihrer mediumsspezifischen Gestaltungsstrukturen die
Anbahnung von Lern- und Verstehensprozessen unterstitzen: Aufgrund ihrer multidi-
mensionalen Gestaltung bieten sie vielfaltige Wege hinein in eine virtuelle Welt und da-
mit hin zu zentralen Inhalten der Bildungsarbeit. Dazu ermdglichen sie eine handlungs-
orientierte Auseinandersetzung der Lernenden mit den prasentierten Themen, was zu
nachhaltigen Lernprozessen fihren kann und eréffnen Erfahrungsraume, die anhand
anderer medialer Gratifikationen nur schwer zu realisieren sind. Um die entsprechenden
Potenziale von VR jedoch auch lernforderlich nutzen zu kénnen, bedarf es einer vorheri-
gen Analyse der zur Verfigung stehenden VR-Anwendungen vor dem Hintergrund didak-
tischer Fragestellungen - die vorgestellte Checkliste kann hierfur einen ersten Orientie-
rungsrahmen bieten, denn: Nur weil ein Inhalt in einer virtuellen Welt prasentiert wird
und die Erkundung daher vielleicht spal3- oder motivationsbehaftet ist, bedeutet dies
nicht, dass sich eben diese auch fir das Lernen von Kindern eignet. Vielmehr gilt es -
insbesondere angesichts der in den kommenden Jahren sicherlich noch zunehmenden
Angebotsvielfalt virtueller Welten - fur die Lernenden passende VR-Anwendungen aus-
zuwahlen und diese fur Lern- und Vermittlungssettings aufzuarbeiten... ahnlich wie bei
allen anderen Unterrichtsmedien auch. Wird jedoch eine entsprechende Passung zwi-
schen Lernziel, Kindern und VR-Welt hergestellt, bieten virtuelle Realitaten, wie die in den
vorgestellten Anwendungen A Fisherman’s Tale, Cubism und Honigbiene VR, die Moglich-
keit schon heute neue Lernwege zu gehen, Unterrichtsettings durch die Potenziale des
Virtuellen anzureichern und damit einen kleinen Schritt hin zur zukunftsorientierten

Schule zu leisten.
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