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Problemstellung

Limitationen bisheriger VR-Forschung

Fokus auf ,ob-Fragen® (Parong & Mayer, 2018)

« ,Wie-Fragen® basieren auf Laborstudien (z.B. Makransky et al., 2021)

 Isolierte Lernerfahrungen (Dengel et al., 2022)

« Kontextfaktoren werden ausgeblendet (Lock & MacDowell, 2022)

 Konkrete Unterrichtsszenarien fehlen (Radianti et al., 2020)

- Ziel: Limitationen adressieren
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Entwicklung eines forschungsbasierten Unterrichtsmodells

 Immersive Virtual Reality
* Brillenbasierte VR (Parong & Mayer, 2018)
» Controller (Buckingham, 2021)

* Potenziale

* Presence, 3D Visualisierungen, Einzigartige Lernmoglichkeiten, ...
(z.B. Dengel & Magdefrau, 2019; Gloy et al., 2022; Jensen & Konradsen, 2018)

« Herausforderungen

- Kognitive Uberforderung, Usability, Cybersickness, ...
(z.B. Han et al., 2023; Makransky et al., 2019; Zender et al., 2022)
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Entwicklung eines forschungsbasierten Unterrichtsmodells

Kognitive
Aktivierung &
Vorwissen
etablieren

S

Uberlastung
verhindern

(z.B. Lee &
Thompson, 2022)

Aktives Lernen mit
IVR in Paaren

S

Sicherheit &
Organisation

(z.B. Southgate et
al., 2019)

Auftauchen und
Reflektieren

SN

Lernen uber IVR
& Zuruckholen
(z.B. Mulders et

al., 2022)



Forschungs-
PH®

Frage 1: Fordert das entwickelte Modell den Wissenserwerb im schulischen
Unterricht?

Frage 2: Fordert das entwickelte Modell den Wissenserwerb bei Lernenden mit
unterschiedlichem Vorwissen?

Frage 3. Gibt es einen Zusammenhang zwischen Presence und den
Lernergebnissen?

Frage 4: Gibt es einen Zusammenhang zwischen Cybersickness und den
Lernergebnissen?



Methode
2= ple

Forschungs- und Entwicklungsprojekt VR@School

Pilotierung

Vortest-Nachtest Design & LTI
25 Schulerinnen, 24 Schuler
Durchschnittsalter = 12,90 Jahre (SD = 0,62)
Doppellektion (90 Min.) Natur & Technik
- Thema ,Herz"

VR Anatomy Lab
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Methode
2= ple

Ablauf
Kognitive
Aktivierung & Aktives Lernen mit Auftauchen und
Vorwissen IVR in Paaren Reflektieren
etablieren

L-S-Gesprach Stehend im
und Video mit Kreis: initiiert
2D Animation von Lehrperson
Vortest Wissen Nachtest W.
(9 Fragen)
Presence

Cybersickness
(Kothgassner et al., 2013) 11




Ergebnisse
- PH®

Fordert das entwickelte Modell den Wissenserwerb im schulischen Unterricht?

3,94 1,49 6,00 1,99 6,50 < 0,001 0,93

Forschungsfrage 1

Gepaarter T-Test; max. 9 Punkte
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Ergebnisse
- PIH®

Fordert das entwickelte Modell den Wissenserwerb bei Lernenden mit
unterschiedlichem Vorwissen?

Forschungsfrage 2

Vorwissen hoher Vorwissen geringer

(N =19) (N =30)

Vortest Nachtest Vortest Nachtest

5,53 (0,70) 2,93 (0,83) 11,34 < 0,001

6,26 (1,73) 583(2,15) 0,73 0,47

K-means clustering; unabhangiger T-Test
14
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Ergebnisse
‘ PIH®

Gibt es einen Zusammenhang zwischen Presence und den Lernergebnissen?

Forschungsfrage 3 & 4

n47)=-0.25, p=0.09 M =4,39; SD = 0,66 (max. 5)

Gibt es einen Zusammenhang zwischen Cybersickness und den
Lernergebnissen?

n47)=-0.26, p=0.07 M =1,56; SD = 0,98 (max. 5)

Pearson correlation
18
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« Beitrag zur Frage ,Wie lernen mit VR" - Kontextfaktoren berucksichtigt

Implikationen, Limitationen, zukunftige Forschung

« Bedeutung von Presence? - Komplexitat des Inhalts / Thema / Dauer
« Cybersickness berucksichtigen - Alternativen vorbereiten!

« One-Shot Studie, Wissenstest - Replikation, andere Lernergebnisse messen

* Forschungsbasiertes, effektives, adaptierbares Unterrichtsmodell fur
heterogene Lerngruppen
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