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PROBLEMSTELLUNG

ViRaGe

Virtuelle Realitaten als Geschichtserfahrung

FRAGESTELLUNGEN

Virtual Reality Anwendungen werden zunehmend in verschiedenen Bildungskontexten eingesetzt

(Lee et al., 2020; Liu et al., 2017). Dem immersiven Charakter von VR werden positive Wirkungen
zugesprochen wie verbesserte Lernergebnisse (Chavez & Bayona, 2018). Im Kontext geschichts-
bezogener VR-Anwendungen ist besonders die emotionale Inszenierung und vermeintliche
Authentizitat problematisch, da eine kritische Reflexion und Distanz zur Darstellung des historischen

Gegenstands erschwert wird (Bunnenberg, 2020). Es ergeben sich folgende Desiderate:

1.

Die Orchestrierung didaktischer Elemente wird zugunsten technischer Optimierung
vernachlassigt.

nislang kaum empirisch untersucht.

Die Bedeutung und Forderung einer kritischen Reflexion der Erfahrung bleibt bislang
unberucksichtigt.

Das “Diving Out” (Ackermann, 1996) aus VR-Umgebungen sowie mogliche Konsequenzen werden

Inwiefern konnen VR-Anwendungen und deren Reflexion dazu
beitragen, die Ausbildung von Kompetenzen zur kritischen und
reflektierten Teilhabe an der Geschichtskultur zu befoérdern?

—

Welche Rolle spielen soziale und virtuelle Interaktionen in
Bezug auf den Reflexionsprozess?

Wie kann Vereinzelung und Emotionalitat in Folge der
Nutzung von VR-Anwendungen entgegengewirkt werden?

Welche Bedeutsamkeit hat die Verlagerung des
Reflexionsprozesses in den virtuellen Raum?

—

UNTERSUCHUNGSDESIGN

TP1: Geschichtsdidaktische Aufbereitung (Bunnenberg, Lewers)
Geschichtsdidaktische Analyse der VR-Anwendungen

TP2: Formal (Rummel, Yek)
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Ziel: Untersuchung von Effekten verschiedener
Reflexionsvarianten auf das Erleben von SuS nach VR-
Erfahrung im formalen Kontext

Methode: Quasi-Experiment im between-subject-
design
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VR in Gedenkstatte

TP3: Non-formal (ARmann, Limpinsel, Neuberger)

Ziel: Untersuchung der Bedeutung von virtuellen
Raumen fur das Verhaltnis des Menschen zu sich
selbst, zu anderen und zur (Lern-)Umgebung

Methode: Grounded Theory Methodologie

Entwicklung von Materialien und Angeboten: Inhaltliche und methodische
Bausteine fur die Reflexionsprozesse in den TP 2-4

Ziel: Identifikation von geschichtswissenschaftlichen und -didaktischen Gltekriterien
fir VR mit geschichtsbezogenen Inhalten und von Konzepten fir ihre Verwendung in
unterschiedlichen Bildungszusammenhangen

TP4: Informell (Krémer, Frentzel-Beyme)
[®] ﬁlj VR im Internet

Ziel: Untersuchung von Effekten verschiedener
Reflexionsvarianten nach VR-Erfahrung auf die
emotionale und kognitive Verarbeitung Erwachsener
im informellen Kontext

Methode: Experiment im between-subject-design

Studie |

Theorienentwicklung

Studie |

Sozio-emotional Erleben

der SuS

Virtualitat und Raum

> Inhaltlich

Studie Il

_» Individuelle Reflexion

Erleben
der SuS

Auswertung /
Interpretation

Plenumsgesprach

PIenum#

~

Kooperative
Kleingruppen

ZIELE

Aufzeigen neuer Perspektiven fur Padagogik und die beteiligten Fachdisziplinen, um
Bildungsprozesse im Rahmen von Digitalisierung zu verstehen und zu gestalten

Theoriebildung flr die Verwendung von VR in formalen, non-formalen und
informellen Kontexten unter Berlcksichtigung von u.a. verschiedenen
Reflexionsvarianten, Interaktionsformen, der Rolle von Immersion und Imagination

Formulierung von Gestaltungsempfehlungen fir die padagogische Praxis
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