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Das Projekt SCIENCE without FICTION
innerhalb des Reality-Virtuality-Continuum

Waéhrend Virtual Reality (VR) oder Mixed Reality (MR) eine Erweiterung der Realitat
ermoglichen, kleidet der game-based Learning-Ansatz das Lernszenario ein (Whitton, 2012).
In diesem Beitrag wird das Projekt SCINECE without FICTION vorgestellt, welches den
Kompetenzerwerb der Schiler*innen mittels verschiedener VR- und MR-Umgebungen (in
Anlehnung an das Reality-Virtuality-Continuum, Milgram & Kishino, 1994) unterstitzen soll
und dabei dem game-based-Learning-Ansatz  folgt. Neben Fachwissen zu
naturwissenschaftlichen Aspekten der aktuellen Umweltdebatte (z.B. regenerative
Energietrager, Stoffkreislaufe etc.) sollen auch Uberfachliche Kompetenzen, wie
beispielsweise Sozial- oder personale Kompetenzen, gefordert werden (Gnahs, 2010). Nach
Darlegung der theoretischen Grundlagen des Projekts werden erste Umsetzungsansétze
beleuchtet.

SCIENCE without FICTION als Projekt

Das Projekt SCIENCE without FICTION verkniipft digitale und analoge Medien, um mit Hilfe
des game-based-Learning-Ansatzes analog und digital das Lernen durch den Einsatz eines
Games zu erleichtern (Whitton, 2012). Zu den umzusetzenden Eigenschaften eines Games
zdhlen u.a. narrative Kontexte, Level, 3D-Umgebungen und Kommunikation (Reeves & Read,
2009). Folgend werden die Umsetzungen dieser Eigenschaften im Projekt SCIENCE without
FICTION kurz erléutert. Der narrative Ansatz des Games wird durch einen inhaltlich
orientierten, verkniipfenden Kontext geschaffen, der durch das folgende allumfassende
Szenario (Storyline) beschrieben wird: Die Schiiler*innen schlipfen in die Rolle von Klima-
Agenten, die die Anweisung erhalten, mit einer Zeitmaschine zu reisen, um in verschiedenen
Zeiten die Auswirkungen und Urspriinge der aktuellen Umweltbelastung erforschen.
Schlieflich halten die Schiler*innen in der finalen Herausforderung mit ihrem erworbenen
Wissen aus den Zeitreisen ein Abschlussplddoyer zur Verscharfung der aktuellen
Umweltschutzgesetze. In diesem Game durchlaufen die Schiiler*innen mehrere, aufeinander
aufbauende Level, welche durch den Einsatz von Mixed und Virtual Reality als 3D-
Umgebungen realisiert sind. Die Kommunikation in diesem game-based Learning-Szenario
findet in der realen Umgebung ohne den Einsatz von Augmentierungen in Form von
Diskussionen und Austausch im Klassenverband statt.
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SCIENCE without FICTION zum fachlichen und tberfachlichen Kompetenzerwerb

In erster Linie zielt das Projekt SCIENCE without FICTION auf einen allgemeinen analogen
sowie digitalen Kompetenzerwerb ab. Dieser umfasst neben der naturwissenschaftlichen
Fachkompetenz auch tberfachliche Kompetenzen, wie z.B. Sozial-, Methoden und personale
Kompetenz (Strauch et al., 2009). Fachlich beschéftigen sich die Schiiler*innen im Projekt
SCIENCE without FICTION mit chemischen Umweltaspekten, wie z.B. dem
Kohlenstoffkreislauf, fossilen Brennstoffen, erneuerbaren Energien, der Stickstoffkreislauf,
Phosphat-Belastung von Boden im Sinne der Nachhaltigkeit. Diese fachchemischen Aspekte
dienen innerhalb dieses Projektes als fachliche Grundlegung, mit der sich die Schiiler*innen
thematisch auseinandersetzen missen. Abbildung 1 zeigt, inwiefern sich die Themen im
Verlauf der einzelnen Level in der Storyline anordnen. So umfasst beispielsweise Level 1 mit
dem Thema Kohlenstoffkreislauf die beteiligten Verbindungen, den CO,-FuRabdruck und den
Treibhauseffekt. Das Level 0 nimmt hierbei eine Sonderrolle ein, dieses trégt nicht zur
Vermittlung von Fachwissen bei, sondern dient der Identifikation mit dem Game, dem
narrativen Kontext und dem Vertraut-Machen mit der technischen Umsetzung.

Level 0: Level 1: Level 2: Level 3: Level 4:
‘Geheimprotokoll des Umweltrelevante Aspekte Umwelirelevante Aspekte L Aspekte igkeit und
Agenten des ffk von anten des itk
* Kennenlernen des game- * Elementedes + Umweitkatastrophen im * Saurer Regen * Nachhaltigheitsdreieck
based Ansatzes Kohlenstoffkreislauts Zusammenhang mit fossilen * Industrislle Chemie '+ Zusammentihren der
* Vorschau auf die Themen * COzFuBabdruck Brennstoffen * Dingemittel, Nitrat-Belastung Inhalte aus Level 1 bis 4
der Level 1 bis 4 = Treibhausgas und -effekt *  Entstehung fossier * abschlieBendes
» Einstieg in die Storyline Brennstoffe multiperspektivisches

@/ ® /& ® ® ®

Abb. 1: inhaltliche Zusammenstellung des Projekts SCIENCE without FICTION

Die Sozialkompetenz, zu welcher u.a. Anpassungsfahigkeit oder Konfliktfahigkeit zahlen, soll
durch den Einsatz kooperativer Lernphasen zur Bildung eines gemeinsamen Lernprodukts
innerhalb des Projekts gefordert werden, dabei findet ein Wechsel zwischen Partner- und
Gruppenarbeiten statt. Die Methodenkompetenz wird durch naturwissenschaftliche
Arbeitsweisen beim Experimentieren in der realen, analogen Umgebung erweitert, die
personalen Kompetenzen (bspw. Zeitmanagement, Entscheidungsfindung etc.) werden durch
eine groRtenteils eigenstdndige Bearbeitung der Herausforderungen ausgebaut. Darlber
hinaus kann der Einsatz digitaler Medien, z.B. durch die Handhabe digitaler Endgeréte zur
Nutzung von VR oder MR, auch die Starkung digitaler Kompetenzen bezwecken.

SCIENCE without FICTION zur Erweiterung der Realitét

Das Reality-Virtuality-Continuum (Milgram & Kishino, 1994) stellt eine Mdglichkeit dar,
virtuelle und reale Objekte in Beziehung zu setzen und zu klassifizieren. Eine Umgebung,
welche ohne virtuelle Anteile existiert, wird als Real Environment (RE) bezeichnet (Milgram
et al., 1995) und bildet eine Randposition des Kontinuums. Die kontrdre Randposition stellt
eine ausschlieRlich virtuelle Umgebung (Virtual Environment, VE) dar. Alle Umgebungen,
welche sowohl reale als auch virtuelle Anteile aufweisen, werden mit Mixed Reality (MR)
bezeichnet. Darunter fallen u.a. Augmented Reality (AR)-Umgebungen, welche vermehrt
reale Anteile aufweisen, und Augmented Virtuality (AV)-Umgebungen, welche sich durch
einen groReren virtuellen Anteil auszeichnen.
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Reality-Virtuality-Continuum

— - 1
¥ reale Umgebung Augmented Reality Augmented Virtuality virtuelle Umgebung L

Erste Seiten des analogen Digital angereicherte Portal zum Reisen durch
Arbeitshefts Arbeitsblatter Zeit und Raum

Abb. 2 Das Reality-Virtuality-Continuum im Projekt SCIENCE without FICTION

Im Projekt SCINECE without FICTION werden nun mehrere Kombinationen innerhalb des
Reality-Virtuality-Continuums integriert. Die ausschlieflich reale Umgebung wird durch ein
analoges Arbeitsheft (vgl. Abb. 2 links) und face-to-face Interaktion zwischen den
Schiler*innen realisiert. Das Arbeitsheft dient zum einen als Sicherungsmedium, um
Definitionen und Fachbegriffe aus den digital dargestellten Umgebungen langfristig
festzuhalten. Zum anderen erflillt dieses Arbeitsheft auch einen Zweck im narrativen Kontext:
Es dient den Schiler*innen in ihren Rollen als Klima-Agenten als Geheimprotokoll ihrer
&uRert vertraulichen Missionen. An einigen Stellen im Arbeitsheft erhalten die Schiler*innen
Hilfestellungen, weiterfiinrende Ubungen oder Verlinkungen zur Storyline, welche als digitale
Overlays auf den digitalen Endgeraten in Form von AR angezeigt werden. Eine Augmented
Virtuality wird im Projekt beispielsweise durch eine Zeitmaschine integriert, welche den
Schiler*innen auf ihrem digitalen Endgerét angezeigt wird. Diese platzieren die Lernenden
durch Antippen des Bildschirms in ihrer Umgebung und konnen anschlieRend
,hindurchgehen® (virtuell), um in der Storyline voranzuschreiten. Diese Sequenz wird zum
Wechseln zwischen den einzelnen Leveln als Zeitreise in den narrativen Spiel-Kontext
eingebaut. Die Level selbst mit ihren Herausforderungen und den Informationen, welche die
Schiler*innen sammeln, werden in Form einer virtuellen 360°-Umgebung realisiert. Hier
kénnen multimediale Inhalte und eine Interaktion mit virtuellen Objekten integriert werden.

Biiro des Klima-Agenten

Ausblick

Das Projekt SCIENCE without FICTION weist durch viele zusammenspielende Aspekte
(Konzeption und Aufbau der Level, inhaltliche Ausrichtung, Integration von
Schilerexperimenten) eine hohe Komplexitdt auf. Dabei sollen vor allem die zu
integrierenden Schulerexperimente zur Forderung der Methodenkompetenz innerhalb des
Erkenntnisgewinnprozesses fokussiert und pilotiert werden. Hierbei soll auch die Frage
geklart werden, inwiefern Experimente von einer Realisierung an verschiedenen Punkten des
Reality-Virtualty-Continuums (Teichrew & Erb, 2020) didaktisch profitieren.

In Bezug auf die technische Umsetzung werden zukiinftig mehrere Mdoglichkeiten zur
virtuellen Schiler-Schiler- und Schiiller-Umgebung-Interaktion erforscht, um die Usability
des Lehr-Lernszenarios zu optimieren. Dartber hinaus soll das entwickelte game-based
Learning-Szenario in weiteren Teilprojekten auf einen positiven Einfluss auf die Problemldse-
Féhigkeiten der Schiiler*innen hin untersucht werden.
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