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Theoretischer Hintergrund

- Gestaltungsorientierte Mediendidaktik
(Kerres, 2018)

- Anspruch an Lernarrangements in der Grundschule

Ganzheitlich, sozial eingebunden, kritisch-reflexiv, umsetzbar
(e.g. Peschel, 2016; Bildungsgrundsatze NRW, 2016)

. Zentrale Rolle der Lernaktivitaten
(e.g. Wittrock, 1992; Chi, 2009; Mayer, 2019)
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Didaktisches Design

Karton-VR-Brille
selber bauen

Sehen in der virtuellen

Welt - Sprechen, zuhéren
und gestalten in der
realen Welt
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Didaktisches Design

Orientierungsaufgaben

Informationsaufgaben

Team-Aufgaben

Designaufgaben
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und gestalten in der
realen Welt

Active

Constructive

Interactive

ICAP Framework, Chi & Wylie, 2014



Evaluation

« Technology Usage Inventory (Tul,
Kothgassner et al., 2013)

« Evaluation neuer Technologien —
insbesondere IVR

+ 6 Skalen (a 0.7-0.8)

« 1 eigene Skala zu Motion Sickness
(a0 0.9)
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Evaluation

7-stufige Likert-Skala, hohe Werte = positiv

Interesse 5.9 (1.3) 3
Benutzerfreundlichkeit 5.8 (1.2) 3

Immersion 5.3 (1.6) 4

Nutzlichkeit 4.8 (1.2) 3

Skepsis 2.9 (1.7) 3

Zuganglichkeit 5.0 (1.5) %)

E. Motion Sickness 2.4 (2.0) 2



Fazit und Limitationen

- Fragebogen: Altersgerechte Sprache

- Keine reprasentative Schule

- “Nur” affektive learning outcomes erhoben

- Vergleich mit Kontrollgruppe(n):
- Exploratives Lernen mit IVR (between-subject, in Vorbereitung)
- Exploratives Lernen mit IVR (within-subject, in Vorbereitung)

.- Effekte des didaktischen Designs?
e.g. TAM; vgl. Nistor, 2020
e.g. mit/ohne Lernstrategien; u.a. Parong & Mayer, 2018; Makransky

E\ et al., 2020
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