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5.1

Potenziale der Virtual Reality in der Bildung fiir
nachhaltige Entwicklung

Bei der Behandlung der faktisch und ethisch komplexen wie auch hiufig kontroversen
Themen der Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) im Unterricht besteht oftmals
die Herausforderung, dass die jeweils relevanten Prozesse nicht unmittelbar fiir die
Schiilerinnen und Schiiler erfahrbar gemacht werden konnen. Dies liegt daran, dass sie
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oftmals an Orten stattfinden, die den Lernenden nicht oder nur sehr schwer zuginglich
gemacht werden konnen. Griinde hierfiir sind Zeitmangel, Gefahren, ethische Heraus-
forderungen oder hohe Kosten (Freina und Ott 2015). Dabei wire gerade diese originale
Begegnung oder Anschaulichkeit erforderlich, um die fiir den Aufbau von Gestaltungs-
kompetenz wichtigen Prinzipien des Perspektivenwechsels und der Evokation von
Empathie bestmoglich zu realisieren (de Haan 2008; Jahn und Haspel 2014) und damit
den Anforderungen einer BNE im Sinn transformativer Bildung (LLange 2012) gerecht zu
werden.

Durch die Verwendung neuer Technologien ist es moglich, diese Liicke ein Stiick
weit zu schlieen. So bietet der Einsatz von Virtual Reality (VR) didaktische Potenziale,
den genannten Herausforderungen zu begegnen. VR ist eine Technologie, die eine
computergenerierte Umgebung erzeugt und es den Nutzer*innen durch das Aufsetzen
einer VR-Brille ermoglicht, an einem beliebigen Ort in einen dort nicht vorhandenen
Raum ,,einzutauchen* (Dorner et al. 2013; Slater und Sanchez-Vives 2016; Buchner und
Aretz 2020). Nachdem Voriiberlegungen zu diesem Prinzip bereits mehrere Jahrzehnte
alt sind, haben technologische Fortschritte (kleinere und leistungsfihigere Mikrochips
und Displays bei gleichzeitig stark sinkenden Preisen) in den letzten Jahren der breiten
Offentlichkeit eine einfache Zuginglichkeit ermdglicht (Dorner et al. 2013). Zunichst
fand die Technologie vor allem in Computerspielen Verwendung. Im Bildungsbereich
wurde VR zunédchst im Rahmen der beruflichen Bildung eingesetzt (z. B. beim Training
der Steuerung von Maschinen).

Hinsichtlich der didaktischen Potenziale von VR wird neben einer Steigerung von
Interesse (Filter etal. 2020) auch die verstirkte Evokation von Empathie postuliert
(Bailenson 2018b). Zudem konnen raumbezogene Strukturen und Prozesse erklirt werden,
die anderweitig nicht darstellbar sind (StojSi¢ et al. 2017). Zur Vermittlung geowissen-
schaftlicher Inhalte mittels VR im Schulunterricht wird auch eine gesteigerte Lernleistung
durch VR berichtet (Jitmahantakul und Chenrai 2019; Markowitz et al. 2018). Fiir die
Perspektive der Studierenden wurde gezeigt, dass die Simulation von Prozessen der Real-
welt durch VR in der Hochschulbildung hinsichtlich der Lernleistung im Vergleich zu
anderen Methoden besonders effektiv ist (Schneider und Preckel 2017). Weiter schligt der
Wissenschaftliche Beirat der Bundesregierung Globale Umweltverdnderungen (WBGU)
VR auch zur Erkundung von Krisengebieten und Weltnatur- und -kulturerbe im Unterricht
vor (WBGU 2019, S. 86, 283) und Fauville et al. (2020) stellen heraus, dass VR ein viel-
versprechendes Instrument zur Forderung des Bewusstseins fiir den Klimawandel ist.

Dieser Beitrag soll aufzeigen, inwiefern speziell Virtual-Reality-Exkursionen (VRE)
als besondere Form von VR-Lernumgebungen im Kontext der BNE zielfiihrend ein-
gesetzt werden konnen. Im Anschluss an eine Klidrung der didaktischen Potenziale wird
ein Seminarkonzept vorgestellt, das angehende Geografielehrkrifte dazu befédhigt, selbst
VRE zu gestalten und im Unterricht gewinnbringend einzusetzen. Dieses Konzept ist
auch in anderen Fichern als der Geografie bei der Behandlung von BNE-Themen ein-
setzbar. Beispiele sind die Ficher Biologie (z. B. Vergleich des Okosystems Wald an ver-
schiedenen Standorten) und Physik (z. B. Erkunden eines Wasserkraftwerks).



5.2  Die Virtual-Reality-Exkursion als vielversprechende
Methode zur Vermittlung von BNE-relevanten Inhalten

Exkursionen geniefen in der Geografiedidaktik im Allgemeinen und in Bezug auf
BNE im Besonderen einen hohen Stellenwert, da durch sie ,,Betroffenheit, Problem-
bewusstsein, Frage- und Infragestellung® moglich werden (Rinschede und Siegmund
2020, S. 168; vgl. auch Schriifer und Schockemohle 2012). Oftmals ist die originale
Begegnung mit dem konkreten Lerngegenstand, wie in Abschn. 5.1 dargestellt, jedoch
nicht moglich. In diesen Féllen kann durch VRE eine annidhernd den Eigenschaften der
Exkursionen entsprechende, mediale Reprisentationsform didaktisch fruchtbar gemacht
werden (Freina und Ott 2015; Bailenson 2018a).

Unter VRE versteht man eine Reihe von 360-Grad-Sphiren-Fotografien oder
360-Grad-Videos, die digital mit weiteren ortsbezogenen Inhaltselementen (,,points
of interest*) wie Grafiken, Texten oder Audiokommentaren angereichert als VR-Lern-
umgebung konzipiert ist. Die VR-Technologie ermdglicht es den Betrachtenden, die
Perspektive im dargestellten Raum frei zu wihlen (Immersion) (Slater und Sanchez-
Vives 2016; Bredl und Herz 2010). Hierdurch ergibt sich ein Gefiihl, Teil des gezeigten
Raums zu sein (Pridsenzerleben), also ein Gefiihl, ,,als sei man mittendrin®“ (Aelker
2016). Je nach technischer Ausstattung des Prisentationsgerits (Jensen und Konradsen
2018; Zobel et al. 2018) kann der Betrachtende auch mit dem virtuellen Raum inter-
agieren, d. h. es konnen beispielsweise virtuelle Gegenstinde bewegt werden. Je reali-
tatsnaher die computergenerierte Umgebung ist und je mehr simulierte Interaktion mit
thr moglich ist, desto hoher ist der Grad an Immersion. In Bildungskontexten wird die
Interaktion mit dem virtuellen Raum vor allem dazu genutzt, ihn selbststindig und
im Rahmen des problemlosenden Lernens zu erkunden (Buchner und Aretz 2020;
Detyna und Kadiri 2019; Prisille und Ellerbrake 2020, S.327). Hierdurch wird ein
individuelles Erleben des Raums und ein daran anschlieBendes kritisch-reflektierendes
Denken iiber die raumbezogenen Lerninhalte moglich (Birkelbach etal. 2019). Die
VR-Lernumgebung wird mithilfe weiterer Arbeitsmaterialien (z. B. Informations- und
Sicherungsblitter) durch die Lernenden durchgefiihrt.!

Bei der Durchfiihrung einer VRE wird hiufig das Prinzip des Bring Your Own Device
(Kleiner und Disterer 2018) verfolgt. Dies bedeutet, dass bewusst auf hochpreisige,
durch die Schule oder Hochschule angeschaffte VR-Brillen verzichtet und sich statt-
dessen die ubiquitdre Verfiigbarkeit von eigenen Smartphones der Lernenden (MPEFS
2020) zunutze gemacht wird. Um einen Eindruck rdumlicher Tiefe, die physikalisch
nicht vorhanden ist (Stereoskopie), mittels Smartphone zu ermdoglichen, werden

IBegrifflich verwandt, jedoch hinsichtlich der Repriisentationsform anders sind Virtuelle
Exkursionen (Lindau (2014, S. 261 f.); Wiktorin (2018, S. 225)). Diese sind nicht immersiv,
sondern setzen auf hyperverlinkte zweidimensionale Darstellungen.



Abb. 5.1 Links: Cardboard mit optischen Linsen zur Aufnahme des schiiler*inneneigenen Smart-
phones. Rechts: Screenshot des Smartphones mit Darstellung des Doppelbildschirms als Voraus-
setzung fiir das stereoskopische Sehen (links: CC Author ,,othree”, rechts Ausschnitt aus https://
www.thinglink.com/video/1422578761940860929)

Gestelle aus Karton (sog. Cardboards) eingesetzt, in die die Gerite eingelegt werden
konnen (Abb. 5.1). Dieses Prinzip hat neben der Kostenersparnis die Vorteile, dass der
Administrationsaufwand an die Lernenden delegiert werden und der FEinsatz ohne
groberen technischen Vorbereitungsaufwand erfolgen kann. Jedoch gibt es im Setting des
Bring-Your-Own-Device-Prinzips auch Nachteile. Vereinzelt gibt es Herausforderungen
bei der Kompatibilitdat von Smartphone, Software, Cardboard und Betrachter. Zudem ist
mit Smartphones und Cardboards gegeniiber hochpreisigen Endgeridten mit eingebautem
Monitor (Head Mounted Devices, HMD) eine geringere Bildqualitit zu erzeugen (Jensen
und Konradsen 2018). Dies kann gegebenenfalls das Prisenzerleben schmilern.

Wie sich zusammenfassend zeigt, bringt die VR-Technologie im Allgemeinen sowie
die VRE im Besonderen eine Reihe pidagogischer und didaktischer Potenziale bei
der Behandlung von BNE-Themen hinsichtlich der Moglichkeiten des Aufbaus von
Gestaltungskompetenz mit sich (de Haan 2008). Dies gilt insbesondere dann, wenn
eine reale Begegnung nicht moglich ist und wichtige Prinzipien wie Anschaulichkeit
oder das Ermoglichen von Empathie im Fokus stehen. Fiir die Sekundarstufe I und II



wurden im Kontext des im Abschn. 5.4 vorgestellten Seminars VRE z. B. fiir die Themen
Textilproduktion und -konsum sowie Nachhaltige Stadtentwicklung weltweit entwickelt.
Entsprechende Unterrichtsthemen fiir die Primarstufe sind etwa Abfall: sortieren, ver-
meiden, recyclen (mit Visualisierung der globalen abfallwirtschaftlichen Prozesse) und
Nachhaltige und fair produzierte Lebensmittel aus Lindern des Globalen Siidens.

Jedoch sind VRE durchaus kritisch zu schen, wenn Lehrende und Lernende sie realen
Exkursionen gleichsetzen und letztere dadurch seltener durchgefiihrt wiirden. Hier sei
betont, dass die reale Exkursion durch keine andere Methode oder Medium ersetzbar
ist. Daraus folgt, dass angehende Lehrkrifte die kritisch-konstruktive Anwendung sowie
das Design derartiger Lernumgebungen erlernen miissen, um diese Potenziale fruchtbar
machen zu konnen. Dafiir muss eine Reihe an Kompetenzen erworben werden, die im
nichsten Abschnitt dargestellt werden.

5.3 Digitalitatsbezogene Professionalisierung von
angehenden Geografielehrkraften

Wiihrend es bei der Vermittlung von BNE-Themen grundsitzlich spezifische Unterrichts-
prinzipien zu beriicksichtigen gilt (z. B. Vermeidung unterkomplexer Darstellungen,
Arbeit mit Basiskonzepten, Sichtbarmachen und Ertragen unsicheren Wissens; Ohl
2018, S. 1351f.), benodtigen Lehrkrifte fiir die Erstellung, Durchfiihrung und Reflexion
von VRE dariiber hinaus digitalitdtsbezogene Kompetenzen zum Aufbau professioneller
Handlungskompetenz. Im Kontext der Digitalisierung wurden Erweiterungen hinsicht-
lich der Aspekte des klassischen Modells (Baumert und Kunter 2006) vorgenommen.
Dies ist erforderlich, da Lehrkrifte iiber spezifische Kompetenzen verfiigen sollten, um
einen lernprozessforderlichen Finsatz digitaler Medien zu gestalten (KMK 2016; GFD
2018; HGD 2020). Hier setzen Kompetenzmodelle wie TPaCK (Mishra und Koehler
2006), DigCompEdu (Redecker 2017) und DPaCK (Huwer etal. 2019a) an. Neben
den Spezifika, die die einzelnen Modelle enthalten, werden bestimmte Fahigkeiten und
Fertigkeiten durchgiingig als besonders relevant angesehen. Unter Bezug auf Mishra
und Kohler (2006) und Redecker (2017) identifizieren Lorenz und Endberg (2019) dies-
beziiglich die drei folgenden zentralen Bereiche:

,»[1.] das Wissen und die Erfahrung von Lehrpersonen im Umgang mit Technologien und
digitalen Ressourcen,

[2.] die péddagogisch-didaktischen Kompetenzen der Lehrpersonen zur Gestaltung von
mediengestiitztem Unterricht sowie

[3.]1 das Wissen um die Lernvoraussetzungen der Schiilerinnen und Schiiler.*
[Nummerierung: Verf.]

Dieser Beitrag bezieht sich gezielt auf die ersten beiden Bereiche. Somit fokussieren die
weiteren Ausfiihrungen vorrangig die Schulung des Umgangs der (angehenden) Lehr-
krifte mit digitalen Medien, hier am Beispiel von VR. Es soll herausgearbeitet werden,
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Abb. 5.2 Das DPaCK-Kompetenzmodell (verdndert nach Huwer et al. 2019b, S. 361)

wie das Wissen, aber auch die Erfahrungen mit dem Einsatz der Technologie in der
Hochschullehre zielfiihrend aufgebaut werden konnen.

Dabei soll das technologische Wissen entsprechend dem DPaCK-Modell (Abb. 5.2;
Huwer et al. 2019b) um den Aspekt des digitalitdtsbezogenen Wissens erweitert werden
(zum Begriff Digitalitét s. ausfithrlich Huwer et al. 2019a). Digitalitéitsbezogenes Wissen
geht iiber das reine technologiebezogene Wissen hinaus. Am Beispiel von VR bedeutet
dies, dass (angehende) Lehrkrifte nicht nur befdhigt werden sollten, die Technologie zu
verstehen und zu nutzen. Dariiber hinaus ist es essenziell, sich auch kritisch etwa mit
den Manipulationsmoglichkeiten der Technologie auseinanderzusetzen. So konnen dar-
gestellte Riume z. B. mittels Bildbearbeitungssoftware verdndert worden sein, wodurch
dem Betrachtenden eine nichtexistierende Realitidt vorgespielt wird. Gerade im Hinblick
auf die Ziele der BNE wire diese Manipulation problematisch. Gleichzeitig sollten Lehr-
krifte im Sinn des zweiten oben genannten Bereichs auch in der Lage sein, eigene VR-
Umgebungen zu gestalten. Ziel sollte also sein, dass Lehrkrifte {iber das Wissen und die
Erfahrungen verfiigen, die Technologie entsprechend kritisch-reflexiv einzusetzen.

5.4  Seminarkonzeption ,Virtual-Reality-Exkursionen in der
Bildung fiir nachhaltige Entwicklung”

,, Virtual-Reality-Exkursionen in der Bildung fiir nachhaltige Entwicklung® ist ein
Projektseminar im Wabhlpflichtbereich, das von Geografielehramtsstudierenden aller
Schularten im vierten bis sechsten Semester belegt werden kann. Es wurde in der vor-
liegenden Form (leicht adaptiert) bereits dreimal mit insgesamt 78 Studierenden durch-
gefiihrt.
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Abb. 5.3 Seminarkonzept ,,Virtual-Reality-Exkursionen in der Bildung fiir nachhaltige Ent-
wicklung* (Eigene Darstellung)

Grundlegend fiir die Seminarkonzeption sind, in Ankniipfung an die Ausfilhrungen in
Abschn. 5.3, die folgenden Kompetenzerwartungen:

1. Angehende Geografielehrpersonen sind in der Lage, bestehende VRE zu Themen
der BNE kritisch zu analysieren und sie innerhalb passender Lernumgebungen zu
implementieren.

2. Sie sind in der Lage, eigenstdndig, theoriegeleitet und unter Beachtung des
Zusammenwirkens der Kompetenzbereiche des TPaCK/DPaCK BNE-relevante Lern-
umgebungen mit VRE zu planen, zu entwickeln und deren Einsatz in der schulischen
Praxis kriteriengeleitet zu evaluieren.

Aus diesen Kompetenzerwartungen resultieren konkrete Ziele fiir die einzelnen Phasen
der Lehrveranstaltung. Diese werden in Abb. 5.3 aufgefiihrt.

Skizze der Durchfiihrung Das Seminar wird in fiinf Phasen zu je sechs Zeitstunden
gleichmélig iiber die Vorlesungszeit verteilt durchgefiihrt:



Einen Uberblick zu Webapps, mit denen VRE gestaltet werden kinnen, bieten Fuchs
(2018) und Wirth (2021). Eine schrittweise Hinfiihrung zur Nutzung und Erstellung von
VRE, die auch im Seminar verwendet werden, findet sich bei Wirth (2019; 2020).

5.5  Erste Ergebnisse der Seminarevaluation

Die bisherigen Seminardurchldufe wurden im Rahmen einer explorativen Begleit-
forschung evaluiert. Diese Evaluation bildet zugleich eine wichtige Grundlage
fiir eine folgende umfassendere Studie mit einem Interventionsstudiendesign. Zur
Evaluation wurden wihrend des Seminars mehrere Gruppendiskussionen gefiihrt, um
zu erfassen, welche Erfahrungen die Studierenden bei der Analyse vorhandener VR-
Lernumgebungen sowie bei der Konzeption, beim Einsatz und bei der Evaluation
eigener VRE machen und wie sie diese bewerten. Wihrend des Seminars gewannen
die Studierenden in Bezug auf die erste oben genannte Kompetenzerwartung u. a. die
Erkenntnis, dass beim Einsatz von VR im Kontext der BNE nicht nur rein technische/
digitalitdtsbezogene Aspekte betrachtet, sondern diese eng mit den inhaltsbezogenen und
padagogischen Aspekten verkniipft werden miissen. Auch zeigte sich, dass Studierende
mit anfinglicher Skepsis gegeniiber VR (z. B. wegen fehlenden digitalitidtsbezogenen
Wissens) diese rasch abbauten, wenn sie eine konkrete Lernumgebung erstellen und
erproben konnten.

In Bezug auf die zweite oben genannte Kompetenzerwartung hat es sich als besonders
zielfilhrend herausgestellt, dass die Seminarteilnehmenden die Maoglichkeit haben,
die von ihnen entwickelten Lernumgebungen mit Schiiler*innen im Rahmen einer
responsiven Praxisphase zu erproben, da sie erst hierdurch mit technischen Heraus-
forderungen der Methode im konkreten Anwendungsfall umzugehen lernten und ihre
Selbstwirksamkeit erfahren konnten. Den Einsatz von VR beim Unterrichten von BNE-
Themen bewerteten die Teilnehmenden durchweg sehr positiv. Vor allem unterstrichen
sie die Vorziige der 360-Grad-Raumdarstellung gegeniiber den Moglichkeiten klassischer
Medien und die damit verbundene Moglichkeit des eigenstdndigen Erkundens eines
Raums. In Bezug auf die zweite oben genannte Kompetenzerwartung und im Sinn
von digitalitdtsbezogenem piddagogischem und Inhaltswissen (DPaCK; Huwer et al.
2019b) zeigten die Gruppendiskussionen, dass es bei der Implementierung von VR in
einer Seminarveranstaltung fiir Lehramtsstudierende besonders wichtig ist, die Teil-
kompetenzen integriert zu vermitteln, also beispielsweise die didaktischen Potenziale
und Grenzen einer Technologie vor dem Hintergrund eines konkreten Unterrichtsthemas
zu betrachten, anstatt die Funktionsweise einer VR-Brille ohne inhaltliche Beziige zu
erortern.

Herausfordernd stellte sich die Heterogenitit der Studierenden beziiglich
digitalitdtsbezogener Kompetenzen zu Beginn des Seminars dar. Diese wirkte sich auf
die anfingliche Performanz der Studierenden hinsichtlich der Planung und Entwicklung



der VRE mit Lernumgebungen aus. Die Seminarteilnehmer*innen entwickelten wihrend
des Seminars sukzessive spezifische Gestaltungskriterien fiir die Erstellung von VRE und
formulierten Gelingensbedingungen fiir die Durchfiihrung von VRE mit Schiiler*innen.
Dabei stellte sich z. B. heraus, dass die Passung von VRE und Begleitmaterial hin-
sichtlich klar festgelegter Kompetenzerwartungen sowie eine genaue Einfiihrung der
Schiiler*innen in den Umgang mit den Cardboards im Vorfeld der eigentlichen Durch-
fiihrung besonders wichtig sind.

In weiteren Seminaren soll ein besonderes Augenmerk auf den Aufbau der Planungs-
kompetenz in digitalen Lehr-Lern-Settings gelegt und untersucht werden, inwiefern
diese im Rahmen der Lehrveranstaltung gesteigert werden kann.

Hinsichtlich der professionellen Handlungskompetenzen angehender Lehrkrifte
konnen unter Bezug auf diese Erkenntnisse und in Anlehnung an Mittrach et al.
(2022) folgende Designmerkmale fiir die Konzeption kiinftiger Lehrangebote folgende
Konsequenzen abgeleitet werden:

Lehrveranstaltungen sollten

1. vertiefte Kompetenzen iiber die Vermittlung von BNE und das Unterrichten mit
digitalen Medien im Unterricht anhand konkreter Unterrichtsthemen vermitteln oder
darauf aufbauen.

2. technisches Hintergrundwissen zu VR vermitteln: Zentrale Begrifflichkeiten wie bei-
spielsweise Immersion und Pridsenz miissen literaturbasiert geklért und verschiedene
Hard- und Softwarezuginge aufgezeigt werden.

3. eigene immersive Erfahrungen am Beispiel von BNE-relevanten Themen und
Raumbeispielen fiir die angehenden Lehrkrifte ermoglichen: Eigene umfangreiche
Erfahrungen von Immersion und Prisenzerleben bilden die Grundlage fiir das Ver-
standnis um die Chancen und Grenzen der Technologie.

4. die Konzeption eigener immersiver Lernumgebungen, die auf den Aufbau von
BNE-spezifischen Kompetenzen abzielen, integrieren: Durch eine Gestaltung von
VR-Lernumgebungen kann eine aktive Auseinandersetzung mit den technischen
Moglichkeiten und Grenzen erfolgen. Peer- und Dozierendenfeedback sollte dabei als
Lerngelegenheit beriicksichtigt werden.

5. Reflexionsrdume schaffen: Potenziale und Herausforderungen von VR hinsicht-
lich BNE-spezifischer didaktischer Anforderungen sollten sowohl literatur- als auch
erfahrungsbasiert diskutiert werden.

Diese Designkriterien gilt es, kiinftig vor dem Hintergrund der Forderung professioneller
Handlungskompetenzen von Lehrkriften am Beispiel von VR weiter zu konkretisieren.
Dabei sollten auch die iibrigen Facetten professioneller Handlungskompetenz und auch
der Bereich 3 nach Lorenz und Endberg (2019) (s. 0., Abschn. 5.3) Beriicksichtigung
finden.



5.6 Fazit und Ausblick

VR koénnte eine der disruptivsten Technologien unserer Zeit sein (Coles 30.11.2020).
Dabher ist es notwendig, deren Bildungspotenziale gezielt zu eruieren und fruchtbar zu
machen. Wie in diesem Beitrag gezeigt wurde, kann VR einige Anforderungen an eine
BNE wie Anschaulichkeit und die Moglichkeit der Perspektiveniibernahme besonders
gut erfiillen und bietet dadurch die Grundlage fiir eine BNE als transformative Bildung
(Lange 2012). Doch um diese Potenziale tatsichlich ausschdpfen zu konnen, bedarf es
eines gezielten Ausbaus der digitalitdtsbezogenen Kompetenzen von Lehrkriften.

Dabei sollte auch beachtet werden, dass VR Limitationen unterliegt. So ist die Inter-
aktion mit dem computersimulierten Raum begrenzt und beispielsweise olfaktorische
oder gustatorische Wahrnehmung derzeit noch nicht moglich — hier bleibt die originale
Begegnung als alle Sinne ansprechende Darstellungsform deutlich iiberlegen. Das vor-
gestellte Seminarkonzept stellt eine zielfiihrende Moglichkeit dar, angehende Lehrkrifte
zur Erstellung von VR-Lernumgebungen und zum gewinnbringenden Einsatz von VR
im Unterricht zu befdhigen. Nachdem neue Technologien einem stetigen Wandel unter-
liegen, wird es zukiinftig unumgénglich sein, vorhandene Konzeptionen wie diese an die
sich verdndernden Moglichkeiten anzupassen.

Das Projekt wird durch die Joachim Herz Stiftung im Kolleg Didaktik:digital
gefordert.
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