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UBER
VREIRAUM

Das Projekt VReiraum fithrt
die Virtual- und Augmented-
Reality-Aktivitdten von sechs

verschiedenen Fachern

(Mathematik-, Geographie-,

Chemie-, Musik- und
Geschichtsdidaktik sowie
Informatik) in einem inter-
disziplinaren Makerspace fiir
Studierende zusammen.

E vreiraum@uni-potsdam.de ' @VReiraum @vreiraum_up

Uberblick Uber
VReiraum

Was ist in den letzten Wochen
im Projekt VReiraum passiert
und was fiir Termine stehen im

anuar an? . .
J Projektaufzeit:

September 2022 bis
August 2023

Uberblick auf Seite 2

Erster
Expert*innen-
Beitrag
Am 22. November 2022 fand der

erste Expert*innen-Beitrag im
Projekt VReiraum statt.

Eintritt

Riickblick auf Seite 4

Foto: Eigene Aufnahme (]orﬂath an Tietbohl) des TorstenFell.Space

Newsletter in Zusammenarbeit mit

Jonathan Tietbohl und Lisann Prote.
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Uberblick

Was ist in den letzten Wochen im Projekt VReiraum geschehen? Im Dezember-
Newsletter erhalten Sie einen Uberblick und erfahren Alles iiber den aktuellen

Stand des Projekts.

good to know:

Die verschiedenen Angebote des Makerspace stehen allen zur Verfiigung und
konnen fiir die Erstellung eigener virtueller Lernumgebungen genutzt werden.
Die Informatik und andere Facher haben fachspezifische Onlineangebote fiir
den VReiraum-Makerspace zu unterschiedlichen Softwareprogrammen zur
Verfiigung gestellt. Jonathan Tietbohl (Geographiedidaktik) und Florian
Nowotny (Informatik) unterstiitzten gerne bei der Erstellung der
Lernumgebungen. Auf Moodle finden Sie zudem Infos zu den Nutzungszeiten
der geteilten Rdume sowie eine interaktive Wegbeschreibung. Dariiber hinaus
haben die Studierenden-Teams ihre Arbeitsprodukte hochgeladen und sind in
einem interdisziplindren Austausch. Auf diese Weise werden nicht nur
unterschiedliche Sichtweisen auf VR/ AR, sondern ebenso Erwartungen und
Befiirchtungen beziiglich der Erstellung und des Einsatzes von VR/ AR
ausgetauscht. Die dabei entstandenen Ergebnisse wurden in ganz
unterschiedlichen Formen auf Moodle aufbereitet (von PowerPoints, iiber
Podcasts bis zu Chatverlaufen) und stehen dort allen Studierenden und
Dozierenden des Projektes zur Verfiigung. Ein Teil der folgenden Abbildungen
und Aussagen (Seite 3) sind ausgewdhlte Ausschnitte der Ergebnissicherung

der Studierenden-Teams und ermdoglichen einen kleinen Eindruck iiber den

Austausch.

lomas Hessler
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Anstehende Termine

e 2. Expert*innen-Beitrag am 13.
Januar 2023 um 14:00 Uhr bis ca.
15:00 Uhr von Prof. Dr. Jonas
Hansen, Professor fiir Design und
Medientechnologie an der Burg
Giebichenstein Kunsthochschule in
Halle iber Zoom

e 3. Expert*innen-Beitrag am 20.
Januar 2023 um 14.00 Uhr bis ca.
15:30 Uhr von Prof. Dr. Raphael
Zender, Professur fiir Didaktik der
Informatik an der Humboldt-

Universitat zu Berlin iiber Zoom

REIMINDER FUR DIE STUDIERENDEN

Nutzen Sie gerne die Angebote des Makerspace
und
...besuchen Sie die Input-Beitrage,
...fragen Sie die Dozierenden der
unterschiedlichen Facher nach Feedback oder
...besuchen Sie die physischen Réume bzw. den
Zoom-Raum von Florian Nowotny
(freitags 14-16 Uhr). Dort erhalten Sie
Unterstiitzung bei der Erstellung Ihrer
Lernumgebungen.
Zudem konnen Sie sich technisches Equipment
in der Informatik oder bei Lisann Prote ausleihen.

]




Team Gerbera PowAR
last seen: today at 09:09

Wie denkt Ihr Fach Uber VR/ AR? @9

Allgemein an den Schulen ist, meiner Auffassung nach, noch nicht viel VR/AR im Einsatz. Mein erstes
personliches Erlebnis dieser Medien war tatsachlich im Seminar von Frau Fenn. Der Elnsatz von VR und
AR waren ein groRer digiatler Sprung im Geschichtsunterricht, denn wenn ich an meine Zeit
zurtickdenke, haben wir da noch hauptsachlich mit Tafel und Polylux gerabeitet.

Ich schlieRe mich [l zum Teil an. Auch ich hatte vor dem Seminar keine Erfahrungen mit dieser
Technik. Allerdings gab es an meiner ehemaligen Schule in jedem Raum einen Beamer und Computer
mit Internetzugriff. Wir haben dementsprechend viel mit digitalen Medien im Geschichtsunterricht
gearbeitet. Dartber hinaus kann der Einsatz van AR/VR im Fach Geschichte auch problematisch sein-
Stichwort Beutelsbacher Konsens ‘1;/

An den Beutelsbacher Konsens habe ich auch schon gedacht-! Trotzdem denke ich, dass die
emotionale Beteiligung, die man mit VR und AR erreichen kann, auch viele Vorteile mit sich bringt.
Gerade das Befragen von digitialen Zeitzeugen stelle ich mir super interessant vor :) -

Ich glaube in Geschichte ist mir allgemein ein recht grolRer Rift zwischen optimitischer und
pessimistischer Meinung bezlglich aufgefallen, was vermutlich einfach auf die eigene Stellung zu
Medien im Unterricht allgemein zurtickzuflihren ist. Persénlich hatte ich noch wenig Erfahrung mit
VR/AR im Unterricht, dach sehe ich das Potenzial als weitaus wichtiger als die (noch) bestehenden
Komplikationen. (&) AuBer die Preise, die sind flr gutes Equipment noch immer etwas

"unfreundlich"..... -

Also in Geographie scheint der Fragefokus in die Richtung der emotionalen Erfahrung und langfristige
Einbettung in die Biografie. Es scheint ein gewisses Feuer fur die spezifische Auseinandersetzung zu
existieren. Es erscheinen aber auch Punkte der Vorsicht im Umgang mit der Euphorie. In Geschichte ist
mir aus den bisherigen Seminaren noch nicht klar, was zu VR/AR gedacht wird. Es scheint hier weniger
euphorischer Enthusiasmus zu sein, aber eine genaue Richtung gibt es nicht. Das ist aber nicht
schlimm, weil gerade einmal die ersten drei Veranstaltungen voraber sind. Wir stecken quasi in den
Kinderschuhen. Vielleicht sollten wir einfach danach fragen, wie die Dozierenden dazu stehen.

Fur den Englischunterricht empfinde ich die Maoglichkeiten, die VR/AR bietet, nicht unbedingt als Vorteil.
Bei der Vermittlung und dem Training von Sprache kommt es vorallem auf Interaktion und aktive
Teilnahme an. Mit den Maglichkeiten, die VR/AR bietet konnte man sicherlich kulturelle Inhalte oder
Besonderheiten fur den Schuler nachvollziehbar oder erlebbar machen, aber das hat im
Sprachunterricht nur einen sehr kleinen Anteil. Als Erganzung und um Abwechslung in den Unterricht
zu bringen, sind VR/AR Anwendungen eine gute Moglichekeit.

© (0]

Ausschnitte der Ergebnissicherung des Studierenden-Teams ,, Gerbera PowAR”
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werden als reale Ereignisse

,,VR/AR sollte nicht ,fiir sich
alleine’ im Unterricht bzw. als
Unterrichtsersatz stehen. Die
Inhalte miissen aktiv in den

Vorteil von VR, der einen

Unterricht eingebunden und mit bei der Erstellung und

SuS besprochen werden.”

umgegangen werden, um
SchiilerInnen nicht zu

traumatisieren.

, In Geschichte eignet sich VR/AR gut dazu, die Vergangenheit ,lebendig’
werden zu lassen, in naturwissenschaftlichen Fachern sehr gut, um abstrakte
Vorgénge bildlich darzustellen oder schwer verstandliche Prozesse

aufzuzeigen.”

Ausschnitte der Ergebnissicherung des Studierenden-Teams ,, VReude”

Erlebnisse, die in VR erlebt werden,

wahrgenommen, empfunden und
gespeichert. Das ist zwar ein grofSer

Lernzuwachs ermoglicht, aber es
muss demnach besonders achtsam

Verwendung von VR im Unterricht

Wie denkt lhr Fach iiber VR/AR?

VR/AR kann im Fach Geschichte qut eingesetzt werden. Allerdings
gibt es dabei gewisse Dinge zu beachten, wie z.B. die Emotionen
der SuS. Eine Uberforderung der SuS durch die Inhalte in Form

von VR /AR soll nicht erfolgen. — | NN

In der Geographie wird VR/AR als eine chancenreiche Moglichkeit
angesehen, verschiedenste Ziele im Bereich von Lehre und Bildung
zu erreichen. Dabei sieht die Geographie insbesondere bei der
Kompetenzforderung (noch weitestgehend ungenutzte) Potentiale
in der Nutzung und festen Etablierung von VE /AR in
entsprechenden Institutionen. Zudem wird groffien Wert auf einen
sensiblen und kontrollierten Umgang mit VR /AR geachtet, um
sicherzugehen, dass es letztlich zu den gewiinschten Effekten, wie
einem erhohten Lernzuwachs, kommen kann und ungewiinschte
Effekte, die bei falscher Anwendung durchaus auch auftreten
kinnen, ausbleiben. Solche ungewunschten Effekte konnen
beispielsweise Traumata und Angste sein, die in der Folge bleiben
und kontraproduktiv sind.  —EN

In der Chemie wird der Nutzung von AR ein grofies Potential
zugeschrieben, da viele dynamische Prozesse bisher eher statisch
dargestellt werden. Der Ubergang von der Stoffebene zur
Teilchenebene kann durch digital angereicherte
Versuchsvorschriften potentiell erleichtert werden. Dabei kann ein
sogenannter Split Attention Effekt umgangen werden, der dadurch
entsteht, dass bisher dieses Ebenen haufig chronologisch
aufeinander folgend behandelt werden, was die kognitive
Verbindung erschwert. Da die Stoff- und Teilchenebene aber in der
Fachsprache strikt getrennt werden sollte, wird noch untersucht,
ob sich der AR-Einsatz positiv oder negativ auswirkt. —

Ausschnitt aus der Ergebnissicherung des Studierenden-
Teams , FlowAR PowAR”

Gentrifizierung in Berlin

Urbanisierungs-
prozesse in
Potsdam
Nachhaltige
Stadtentwicklung

Herausforderungen: einzelne
Orte finden und die
Zusammensetzung/ Reihenfolge

Herausforderungen:
Umsetzung der konkreten
Sichtweisen und Reindenken in
die Exkursion

Themen der virtuellen Lernumgebungen der Studierenden
aus der Geographiedidaktik und Herausforderungen



Technologien

Immersive Learning
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Folien aus dem Expert*innen-Beitrag von Torsten Fell

Ruckblick: Expert*innen-Beitrag von Torsten Fell Uber
VR/AR in der Bildung

+~VRIAR in der Bildung. Lernen im virtuellen und physischen
Raum bis zum Metaverse.” Unter dieser Uberschrift stand der
erste Expert*innen-Beitrag von Torsten Fell, einem Eperten
fiir Immersive Learning, der am 22. November stattgefunden
hat.

Neben Grundbegriffen wie Immersion und virtuelle (Tele)
Prasenz lag der Fokus des Beitrags vor allem auf der
Bedeutung von VR/ AR in der Bildung, Einflussfaktoren, die
VR/AR Lernprozesse beeinflussen kdnnen sowie auf bereits

vorhandenen VR-/AR-Anwendungen fiir die Facher

Geschichte, Geographie, Chemie, Musik und Mathematik. So
wurden verschiedene Anwendungen und die Potenziale

vorgestellt sowie Tipps fiir die Gestaltung eigener

Lernumgebungen ausgetauscht: Laut Torsten Fell sollte auf

den Sound, eine minimalistische Gestaltung, die

Lichtverhéltnisse, eine Steigerung der Inhalte und Farben
geachtet werden. Durch die Steigerung kann beispielsweise

eine  Schrittigkeit  erzielt = werden; Farben und

Lichtverhaltnisse konnen gezielt Emotionen hervorrufen.

Die zunehmende Bedeutung von VR/ AR wurde auflerdem
darin deutlich, dass es ab dem Jahr 2023 einen neuen
Ausbildungsberuf geben wird, der sich Gestalter*in fiir
immersive Medien nennt. Dariiber hinaus wagte Torsten Fell
in seinem Beitrag einen Blick in die Zukunft: In dem
Zusammenhang kamen die Nutzung von Avataren und das
Metaverse zur Sprache, welche in den letzten Monaten
immer mehr in den wissenschaftlichen Diskurs geraten sind.
Unternehmen wie Deutsche Bahn, Siemens oder Hyundai
haben bereits Metaverse-Strategien und nutzen virtuelle
Anwendungen fiir ihre Kund*innen.

Falls Sie den Expert*innen-Beitrag von Torsten Fell nicht
miterleben konnten oder Sie mehr {iber Immersive Learning
bzw. die Zukunft von VR/AR erfahren mochten, konnen Sie
sich den aufgezeichneten Beitrag bei Moodle anschauen.
Zudem legen wir Ihnen die Blogs von Torsten Fell zu
Immersive Learning und Metaverse ans Herz sowie seinen
Podcast iiber

,Immersive Learning News” (Podcast

Soundcloud abrufbar).



