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Virtuelle Exkursionen 2.0
Neue Technologien fur zukinftiges Lernen

Ausgangslage

FUr Schulklassen ist es ein sehr schwieriges, bisweilen teilweise unmdgliches Unterfangen
sich eine Vielzahl an komplexen, lokalen Ph&nomenen im schulischen Alltag live vor Ort
anzusehen (Messmer, von Niederh&usern, Rempfler & Wilhelm, 2011). Im schulischen Kon-
text wird, unter anderem auch in der PISA Stu-
die, allerdings gefordert, eben diese Kontexte
bzw. Alltagssituationen der Phdnomene zu ken-
nen (Reiss, Salzer, Schiepe-Tiska & Kaoller,
2016). In den vergangenen Jahrzenten be-
schrankten sich virtuelle Exkursionen mangels
fehlender Technik zumeist auf einfache Umge-
bungen mit Darstellungen in PowerPoint, Vi-
deos, Bildern oder Homepages mit interaktiven
Elementen. Dank der Immersionstechnologie
sind nun mittlerweile auch realitdtsnahe Erfah-
rungen moglich. Immersion bezeichnet das voll-
stdndige Eintauchen in eine virtuelle Umge-
bung, sodass die Vorstellung erzeugt wird, sich
darin zu befinden (Cheng, She, Leonard, 2014).
Immersive Lernumgebungen sprechen mehrere
kognitive Kanale an, wodurch die Aufmerksam-
keit und das Interesse erhoht sowie eine positive
Einstellung gegeniiber dem Lernstoff gestarkt
werden kann (O’Brien & Toms, 2008). Im Rah- Abb. 1: Prototyp der VR-Umgebung mit
men des Forschungsvorhabens werden immer-  3p_model des Moringa Oleifera Baums.
sive virtuelle Exkursionen konzipiert und auf

deren Praxistauglichkeit empirisch geprift. Das Promotionsvorhaben stiitzt sich auf die the-
oretische Rahmung durch den Design-Based Re-
search (DBR) Ansatz nach Euler (2014). Dieser
wird um technische sowie didaktische Uberle-
gungen zum Einsatz und zur Gestaltung von im-
mersiven virtuellen Umgebungen ergénzt. Unser
Prototyp flr eine Exkursionsumgebung stellt die
Trinkwasseraufbereitung durch den Einsatz von
Samen des Moringa Oleifera (Meerettichbaums)
dar (vgl. Abb. 1 & Abb. 2). Die Inhalte basieren
auf der Umsetzung des Sustainable Develope-
ment Goals (SDG) 6 (,,Sauberes Wasser”). Im
Folgenden werden die grundlegenden tech-
Abb. 2: Labormaterialien & Modelle in  nischen Hiirden im Designprozess herausgestellt

der Exkursionsumgebung. und maogliche Lésungen diskutiert.
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Wahl des Kontextes

Eine groRe Herausforderung von DBR stellt ,,der Generalisierungsanspruch praktischer
Probleml6sungen und theoretischer Erkenntnisse* (Reinemann, 2018, S.107) dar. Im Hin-
blick auf die Analyse und die Evaluationen werden Situierungen und Kontextualisierungen
der Interventionsentwicklungen bendtigt. Aller-
dings sollte die Nutzung der Intervention tber
spezifische Situationen hinausgehen. Es werden
dekontextualisierte GesetzmaRBigkeiten erfor-
derlich. ,,Der Generalisierungsanspruch kann
also nicht derart sein, dass man vorgibt, von ei-
ner Stichprobe auf eine Grundgesamtheit zu
schlieBen [...]. Vielmehr muss die Generalisie-
rung [...] empirisch Gber die sukzessive Aus-  Apb. 3: Logo Reallabor Queichland
weitung von Kontexten in der Implementie-

rungsphase” (Reinemann, 2018) hinausgehen. Dies gelingt im Rahmen des Promotionsvor-
habens durch die Einbindung des Reallabor Queichland. Im Reallabor Queichland werden
im Dialog zwischen Wissenschaft, Schule und Zivilgesellschaft, MINT-spezifische Ange-
bote im Kontext einer Bildung fur nachhaltige Entwicklung zu den Sustainable Develope-
ment Goals 6 (,,Sauberes Wasser), 13 (,,Klimawandel*) und 15 (,,Landdkosysteme*) erar-
beitet sowie der Offentlichkeit zugénglich gemacht. Die geplanten immersiven virtuellen
Exkursionen erweitern die Angebote des Reallabor Queichland zu den oben genannten The-
menschwerpunkten. Die erstellte Intervention wird zunéchst im schulischen Kontext erprobt
und evaluiert. Im Anschluss wird sie unter Einbezug der Zivilbevélkerung erweitert.

Wahl des Mediums

Zunéchst werden neue Technologien und deren Einsatzmdéglichkeiten auf Umsetzung und
Nutzen gepruft. Trotz der fortschreitenden technischen Entwicklungen muss eine gewisse
Nachhaltigkeit garantiert werden, sodass die geplante Intervention gerate- und betriebssys-
S temUbergreifend nutzbar ist. In die-
sem Vorhaben wird die Nutzung
mindestens fiir ein Smartphone, eine
VR-Brille und einen Desktop-PC ge-
waéhrleistet. Hierbei gilt es, die grofe
Diversitat der Hersteller und der Be-
triebssysteme zu bedenken. Auf-
grund der Breite des Angebots ver-
— schiedener Endgerdte muss darauf
Abb. 4: VE optimiert fir das Smartphone geaqh_tet werden, das__s nicht éin zu
spezifisches Endgerdt ausgewahlt
wird. Dies lasst sich am einfachsten durch das Medium erreichen, dass mittlerweile alle ver-
bindet: das Internet. Mit Hilfe des Open-Source Frameworks A-Frame und den Internetbrow-
sern lassen sich browseriibergreifende VR (Virtuelle Realitdt) Welten designen. Google
Chrome und der Open Source Browser Firefox gelten hierbei als federfiihrend. Allerdings
implementieren auch weitere Konzerne, wie Apple im betriebseigenen Browser Safari, die
sogenannte WebXR API. Die Intervention kann durch die medieniibergreifende Nutzungs-
mdglichkeit und das Internet fiir jeden verfligbar gemacht werden. Durch die Einbindung
von Open Educational Resources (z. B. Wikiversity) wird so auch eine weltgesellschaftliche

Partizipation ermdglicht (Risch, Engl, Rieger, Rudolf & Schehl 2019).
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Wahl des virtuellen Formats

Eine VLE (Virtual Learning Environment) ist eine virtuelle Umgebung, welche einem péada-
gogischen Modell folgt, sowie ein oder mehrere didaktische Ziele in sich birgt. Nutzer*innen
kénnen durch VLE bislang nicht realisierbare Erfahrungen (virtuell) erleben und spezifi-
sches Wissen dariiber sammeln (Mikropoulos & Natsis, 2011). Im Rahmen des Projekts wird
virtuelle Realitat als neues, innovatives Werkzeug fir Bildungszwecke genutzt und empirisch
'__ ‘ M‘F ﬁ* 8= q gepr_Uft. Sie_ ermdglicht die Kreation von interakti-
- -~ 1 venimmersiven Umgebungen, welche reale als auch
nicht-reale Begebenheiten darstellen kénnen. Doch
} nicht jede virtuelle Umgebung ist gleichzusetzen mit
= / ‘ virtueller Realitét. Der Begriff VR wird generell
sehr inkonsequent genutzt. Es bedarf einer klaren
N - Unterscheidung zwischen VE (Virtual Environ-
A Fh ment) und VR. Um eine VE als VR bezeichnen zu
g ~ konnen, mussen bestimmte Kriterien eingehalten
» ’/ _;'-_' werden, wie etwa, dass es ein Medium der Kommu-
] nikation ist, die Sinne durch synthetische Reize sti-
' .. muliert werden, es interaktiv ist und mentale als
auch physische Immersion erzeugt (Sherman &
Craig, 2019). Ausschlaggebend hierbei ist vor allem
die physische Immersion. Eine 360° Umgebung, in der man sich im projizierten Raum nicht
bewegen, sondern nur umschauen kann, ist dieser Definition nach eine VE und keine VR.
Diese Unterschiede sind beim Planen und Erstellen einer immersiven virtuellen Exkursion
entscheidende Faktoren. Denn sowohl eine VE als auch eine VR kdnnen Immersion erzeu-
gen, allerdings mit unterschiedlichen Interaktionsmdéglichkeiten und Tiefen der Immersion.
Hierbei ist zu erwarten, dass sich dies sehr stark auf die Gestaltung des Lernprozesses aus-
wirken wird. Das immersive Lernen (Wirth & Hofer, 2008) sowie das Verinnerlichen von
Gelerntem (Moreno & Mayer, 2002) steht hierbei im Mittelpunkt. Fir unser Projekt haben
wir VR als geeignetes Format gewahlt. Dies ermdglicht die Durchfiihrung einer neuen Form
von virtueller Arbeitsexkursion, da interaktiv mit realitatsnahen 3D Modellen in einer mit

physikalischen Gesetzen ausgestatteten Simulation gearbeitet werden kann (vgl. Abb. 5).

Abb. 5: Inspizieren von Labormaterial
in der VR-Umgebung.

Wahl der Interaktionsmdglichkeiten

Sobald die Wahl des Mediums und des Formats erfolgt ist, riicken die Interaktionsmoglich-
keiten der Intervention in den Fokus. Hier erfahrt erneut die Unterscheidung von VE und VR
eine grofle Bedeutung. Reine VR Umgebungen sind aufgrund der physischen Immersion auf
Smartphones gar nicht bzw. nur eingeschrankt nutzbar. Es wirde einen zusatzlichen Con-
troller benétigen, ebenso wie ein Head-Mount. Es bedarf zur universellen Nutzung also ent-
weder deckungsgleiche Versionen der Intervention in VR und VE oder einer Kombination.
Um heterogene Lerngruppen und unterschiedliche Lerntypen den Lernprozess zu garantie-
ren, hat jedoch die Abdeckung aller méglichen Funktionen und Inhalte fur den Schulunter-
richt absolute Prioritat. Hierfur wird ein passendes Endgerét benétigt, welches die meisten
der sogenannten ,,Degrees of Freedom* (DoF) abdeckt: die VR-Brille. Ausgestattet mit zwei
6 DoF-Controllern ist fir dieses Projekt die Oculus Quest ein geeignetes Medium. Als Stand-
Alone Produkt ist sie unabhéngig von Raum und anderen Endgerdten einsetzbar, was den
Einsatz in Klassenzimmern um ein Vielfaches vereinfacht. lhre (fiir VR-Brillen) geringen
Kosten sind ein ebenso groRes Plus im Hinblick auf den Einsatz im Unterricht. Lediglich ein
WLAN-Internetzugang wird benétigt.
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