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UNTERRICHT

Heutiges erlebnisorientiertes Lernen vor Herausforderungen
gestellt, Corona Pandemie lieR / |dsst Ausfliige nicht zu.

Lerneffekt viel groRer, wenn man das zu Lernende selbst erlebt.

PRIMARERFAHRUNGEN

KOSTEN

Viele Bereiche der Naturwissenschaften lassen sich nicht direkt
erleben, Geschichte lasst kaum Primarerfahrungen zu.

Nicht alle Unterrichtsthemen lassen sich kostenglinstig durchfiihren

MOTIVATION

HINTERGRUND

/ erleben.

Arbeit mit und Gber digitale Medien zur Steigerung der Motivation

und Lernmaximierung.



Leitfrage:

Lasst sich durch den Einsatz von VR / AR,
als digitales Medium im Zuge eines
erlebnisorientierten Unterrichts, der
Lernerfolg der Schiler*innen steigern?



DIDAKTISCHE HERANGEHENSWEISE

Nach Werner Sesink

wQOzuU ? WAS ? WIE ? WOMIT ?
* Lernen ergebnisorientierter » Workshop in einer Projektwoche * Angeleiteter Workshop * VR-Brillen / AR kompatibles
gestalten ) Gerat mit Software
* Facherliibergreifend * Gruppenarbeit
* Mehr Freude am Lernen / ) *Apps (VR-Futuclass WWF AR-
effektiver Lernen * Interdisziplinares Projekt * Reflexionsphasen Simulation etc.)
* "SuS lernen effektiver mit * Vergleiche zwischen VR und AR
visuellen Reizen, als wenn sie _ )
etwas lesen" * Lernen mit und liber VR / AR

* SuS sollen sich besser in die
Lerninhalte hineinversetzen
kdnnen

* Behebung der finanziellen
Problematik



WARUM VR / AR ?

VR

* Besondere Erfahrungs- und
Darstellungsmoglichkeiten (physisch,
raumlich, zeitlich)

* Erleichterung des Lerntransfers

* Forderliche Wirkung auf die Motivation der
Lernenden

* Aufmerksamkeitsforderliche Wirkung

AR

* Bessere Lernleistung
e Verbesserte Interaktion und Kollaboration

* Gesteigerte Erfahrungsmoglichkeiten und
Zuganglichkeit

* \Verringerung von weiteren Kosten



MOGLICHE
SCHWIERIGKEITEN

Gefahr der Motion Sickness

Isoliertheit der SuS innerhalb der VR Umgebung
Lange und klar strukturierte Einfihrungsphase notig
Keine etabliertere und langjahrige Forschung

Starke Aufmerksamkeitsfokussierung
Anschaffungskosten bei VR



PROJEKTWOCHE

Leitfrage: Lasst sich durch den Einsatz von VR/AR als digitales Medium im Zuge eines
erlebnisorientierten Unterrichts der Lernerfolg der Schiler:innen steigern?
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