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Zusammenfassung

Im Rahmen des Projekts ReTransferVR werden Lehr- und Fortbildungsangebote zum Ein-
satz von Virtual-Reality-Anwendungen mit historischem Inhalt im Geschichtsunterricht
entwickelt. Aus geschichtswissenschaftlicher und -didaktischer Sicht geht mit derarti-
gen «digitalen historischen Raumbildern» (Knoch 2021, 100) das Risiko einer simplifizie-
renden Darstellung von Geschichte einher, die analysiert und reflektiert werden muss
(Bunnenberg 2020, 51). Um (angehende) Lehrkrdfte angemessen auf einen unterricht-
lichen Einsatz von VR vorzubereiten, werden in den Begleitstudien die Uberzeugungen
untersucht, die diese im Hinblick auf die Bedeutung von VR-Anwendungen zur Gestaltung
historischer Lernprozesse vertreten.

Im Rahmen einer quantitativen Fragebogenstudie wurden daher die VR-bezogenen sowie
die geschichtstheoretischen und -didaktischen Uberzeugungen von 155 Studierenden
und 23 Lehrkrdften untersucht. Von zentraler Bedeutung ist die Erkenntnis, dass in bei-
den Gruppen die Uberzeugung dominiert, dass mit VR-Anwendungen historische Lernpro-
zesse gestaltet werden konnen. Die Uberzeugung, VR stelle Vergangenheit authentisch
dar, spielte insbesondere bei denjenigen Befragten eine untergeordnete Rolle, die bereits
ausserhalb des schulischen Kontexts Erfahrungen mit VR gesammelt hatten. Mit Blick auf
die zu entwickelnden Lehr- und Fortbildungskonzepte resultiert daraus die Notwendig-
keit, mit verschiedenen Anwendungen Raum fiir praktische Auseinandersetzungen zu
schaffen und die so gewonnenen Erfahrungen einer geschichtsdidaktischen Reflexion
zugdnglich zu machen.
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Beliefs About the Use of Virtual Reality in History Lessons. Studies With Teachers
and Students of History Classes

Abstract

As a part of the ReTransferVR project, teaching and training programmes are being
developed for the use of virtual reality applications with historical content in history
lessons. From a historical and didactic perspective, such «digital historical spatial
images» entail the risk of a simplified representation of history, which must be analysed
and reflected upon. In order to adequately prepare (prospective) teachers for the use of
VR in the classroom, which makes this possible, the accompanying studies analyse the
beliefs they hold with regard to the significance of VR applications for shaping historical
learning processes.

Asapartof a quantitative questionnaire study, these VR-related and historical-theoretical
and didactic beliefs of 155 students and 23 teachers were recorded and analysed. Of
central importance is the realisation that the conviction that VR applications can be
used to shape historical learning processes dominates in both groups. The belief that
VR authentically depicts the past played a subordinate role, particularly among those
respondents who had already gained experience with VR outside the school context.
With regard to the teaching and training concepts to be developed, this results in the
need to create space for practical discussions with various applications and to make the
experience gained accessible for historical didactic reflection.

1. Virtual Reality fiir historisches Lernen?
Virtual Reality (VR)-Anwendungen finden zunehmend Eingang in geschichtsdidakti-
sche Diskussionen (z.B. Lewers 2022, 4), wahrend sie im schulischen Unterricht noch
eine nachrangige Rolle spielen (z.B. Black 2017, 15-27; Kuchler 2021, 224). Im Rah-
men des Projekts ReTransferVR werden Lehr- und Fortbildungsangebote fiir Studie-
rende und Lehrkrafte entwickelt und durchgefiihrt, die den Einsatz von VR-Anwen-
dungen im Unterricht unterstlitzen sollen. Damit dies adressatengerecht gelingen
kann, untersuchen die Begleitstudien des Projekts VR-bezogene Uberzeugungen
der Zielgruppen. Im Folgenden werden Ausziige aus den Hauptstudien vorgestellt,
in denen bislang 155 Studierende und 23 Lehrkréfte befragt worden sind.

Im Anschluss an eine knappe Auseinandersetzung mit den Eigenschaften von
VR aus geschichtswissenschaftlicher Sicht wird der geschichtsdidaktische For-
schungsstand zum Einsatz von VR in historischen Lernprozessen sowie zur Unter-
suchung der Uberzeugungen (angehender) Lehrkrafte vorgestellt. An einen Uber-
blick Uber das Projekt und die vier zu diskutierenden Forschungsfragen schliesst
die Prasentation der Stichprobe sowie die Vorstellung des Studiendesigns und der
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Erhebungsinstrumente an. Die Darlegung und Interpretation der Ergebnisse erfolgt
entlang der Forschungsfragen, bevor abschliessend die Implikationen der Resultate
fur die Entwicklung und Durchfiihrung von Lehr- und Fortbildungsangeboten umris-
sen werden.

2. WasistVirtual Reality

2.1 Allgemeine Definition

Der Begriff Virtual Reality beschreibt weniger ein konkretes Medium als eine Summe
von Eigenschaften, die fiir verschiedene Medien charakteristisch sind. Besagte Cha-
rakteristika werden oftmals in den Konzepten der Immersion und Prasenz zusam-
mengefasst. Immersion bezeichnet die technischen Moglichkeiten eines Mediums,
die Sinne Nutzender in einer virtuellen Umgebung ein- sowie die Sinneseindriicke
der physischen Welt auszuschliessen (Slater und Wilbur 1997, 603). Das Gerat, das
wohl am starksten mit dem Prinzip der Immersion verbunden ist, ist die VR-Brille.
Allerdings haben sich gerade im Bildungsbereich verstarkt nicht-immersive VR-An-
wendungen etabliert, die etwa liber einen Computer- oder Smartphonebildschirm
verwendet werden (Buchner und Aretz 2020, 200-201). Die Bewegungssteuerung der
VR-Brille wird hier durch ein <Umschauen> mit dem Smartphone oder die Steuerung
mit der Maus etwa im Browserfenster ersetzt (Dorner et al. 2019, 16-17).

Die immersiven Potenziale eines Mediums sind eine wichtige, aber nicht hinrei-
chende Voraussetzung flir das Prasenzerleben Nutzender. Hierunter ist der subjek-
tive Eindruck zu verstehen, tatsachlich in der virtuellen Umgebung anwesend zu
sein. Fir nicht involvierte Beobachtende dussert sich dies in vielen Fallen dadurch,
dass die korperlichen Reaktionen Rezipierender nicht zu jenen der physischen Um-
gebung passen (Slater und Wilbur, ebd.). Neben der Immersion haben die Glaub-
wiirdigkeit der Raumdarstellung im Virtuellen sowie die Art und Weise, auf die das
Subjekt in die virtuelle Umgebung eingebunden wird, Einfluss auf die Starke des
Prasenzerlebens (Han 2020, 423). So ist es dem Geflihl der Prasenz etwa zutraglich,
wenn bewegte Objekte in der virtuellen Umgebung auf Nutzende reagieren, anstatt
deren (virtuellen) Korper zu passieren, als wiirde er nicht existieren.

Alle beschriebenen Eigenschaften sind fiir sich betrachtet keine Spezifika von
VR. Inihrem Zusammenwirken erzeugen sie jedoch fiir Nutzende den Eindruck einer
quasi-korperlichen Anwesenheitin der virtuellen Umgebung, die aus umgebungsex-
ternen Beobachtenden -interne Partizipierende macht. Ob die virtuelle Umgebung
dabei computergeneriert wird oder auf «digitale[n] fotografische[n] Technologien»
wie 360°-Fotos oder -Videos basiert, spielt im hier angelegten weiten Verstandnis
von VR eine untergeordnete Rolle (Knoch 2021, 101).
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2.2 Virtual Reality aus geschichtswissenschaftlicher Sicht

Fiir VR-Anwendungen mit historischem Inhalt - also solche, die etwa historische Er-
eignisse, Orte oder Personen zum Gegenstand haben - hat der Historiker Habbo
Knoch die Bezeichnung «digitale historische Raumbilder» geprédgt (Knoch 2021, 105).
Gerade im unreflektierten Umgang mit ebendiesen sieht er das Risiko einer Auflo-
sung der Differenz zwischen Vergangenheit und Gegenwart, da durch die Ubernahme
der technischen Moglichkeiten zur Erzeugung virtueller Umgebungen zunehmend
Vergangenheitszugange geschaffen wiirden, die auf individuelles Erleben ausgelegt
seien. Prozesse des Hinterfragens und Deutens trdten dabei in den Hintergrund.
Daneben werde mit der «lernzielorientierte[n] Padagogisierung» - insbesondere
von Anwendungen, die den Holocaust thematisieren - deren historischer Gehalt zu-
gunsten einer Uberformung mit geschichtspolitischen Botschaften zuriickgedrangt
(Knoch 2024, 57). Indem dafiir historische Zusammenhange vereinfacht und auf das
Handeln einiger weniger Personen reduziert wiirden, gingen entsprechende Anwen-
dungen allzu oft mit dem Risiko einher, Geschichte und geschichtswissenschaftliche
Erkenntnis zu vereindeutigen und zur Verfligungsmasse gegenwartiger Interessen
zu machen (Knoch 2024, 56-59). Ahnliche Bedenken hinsichtlich der Veranderung
der Wahrnehmung von Vergangenheit und Gegenwart durch VR-Anwendungen for-
muliert auch Steffi de Jong. Sie sieht in VR-Anwendungen, in denen gegenwartige
Nutzende die Position von Zeitzeug:innen insbesondere des Holocausts tliberneh-
men, die Etablierung einer neuen Form der simulierten Zeug:innenschaft, durch die
«jeder Mensch zur Zeitzeug:in von Auschwitz werden» kdnne (de Jong 2023, 44; zur
Beschreibung der Anwendungen Kansteiner 2018, 122).

3.  Forschungsstand

3.1 VR-Anwendungen im Geschichtsunterricht

Der Frage, wie VR-Anwendungen mit historischem Inhalt vor diesem Hintergrund im
Geschichtsunterricht zur Gestaltung historischer Lernprozesse eingesetzt werden
kénnen, hat sich die Geschichtsdidaktik bislang vorrangig in theoretischen Uber-
legungen und explorativen Untersuchungen mit kleinen Stichproben zugewandt.
So betont Christian Bunnenberg, dass sowohl die dargestellten Inhalte als auch die
Darstellungsform selbst zu reflektieren seien (Bunnenberg 2021, 47). Er kommt zu
dem Schluss, dass das Eintauchen in die virtuelle Umgebung immer mit einem «Di-
ving Out» verbunden werden miisse (Bunnenberg 2020, 52), durch das die Differenz
zwischen der gegenwartigen Lebenswelt Lernender und der virtuell inszenierten
Vergangenheitsdarstellung wiederhergestellt werde. Damit werde Letztere einem
reflektierenden Zugriff zuganglich gemacht, sodass Fragen nach der historischen
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Glaubwirdigkeit der Anwendung, ihrer emotionalisierenden Wirkung usw. disku-
tiert werden kénnten (Bunnenberg 2020, 53). Dass fiir Lernende im Umgang mit
VR-Anwendungen jedoch der technische Neuigkeitswert derartige Uberlegungen
Uberdeckt, hat Christian Kuchler in seiner Untersuchung zum Einsatz von Inside
Auschwitz im Unterricht herausgearbeitet (Kuchler 2021, 226; zur Beschreibung der
Anwendung Nagel und Stegmaier 2019). Dazu befragte er eine Lerngruppe, die die
Gedenkstatte Auschwitz bereits physisch besucht hatte, sowie eine Gruppe, fiir die
dies nicht der Fall war, zu ihrem raumlichen Eindruck vom Lagerkomplex sowie zu
den Auswirkungen des Immersionseffekts (Kuchler 2021, 223-24). Dabei habe sich
die Gruppe, die die Gedenkstatte noch nicht besucht hatte, durch die Dichte der
Informationen und Eindriicke der Anwendung in Teilen tGiberfordert gezeigt (Kuchler
2021, 225).

Dass VR-Anwendungen auch direkt Einfluss auf Lernprozesse nehmen kdnnen,
haben unter anderem die Arbeiten von Katrin Biebighauser gezeigt, die in verschie-
denen explorativen Settings mit kleinen Lerngruppen vor allem positive motivatio-
nale Effekte des Umgangs mit VR-Anwendungen identifizierte (Biebighduser 2015,
68). Positive Einfliisse auf das Temporal-, Wirklichkeits- und moralische Bewusst-
sein erwachsener Lernender konnten Elena Lewers und Lea Frentzel-Beyme fiir den
Fall nachweisen, dass der Einsatz von VR-Anwendungen von didaktischen Ange-
boten zu deren Dekonstruktion begleitet wird (Lewers und Frentzel-Beyme 2023,
422-23). In einer Studie mit einer grosseren Stichprobe, die die Auswirkungen der
medialen Prasentationsform der VR-Anwendung zum Anne-Frank-Haus sowie die
Effekte begleitender Instruktionen untersuchte, arbeitete Miriam Mulders heraus,
dass eine Rezeption der Anwendung mittels VR-Brille die Ubernahme der Perspekti-
ve der Protagonistin durch die Nutzenden unterstiutzte. Die Auseinandersetzung mit
einer nicht-immersiven virtuellen Darstellung des Hauses beglinstige hingegen den
Erwerb von Sachwissen (Mulders 2023, 11-13).

3.2 Uberzeugungen von Geschichtslehrkrdiften
Bislang sind VR-Anwendungen im Geschichtsunterricht noch eine Seltenheit (Kuch-
ler 2021, 224). Damit sie dort eingesetzt werden, braucht es unter anderem vonsei-
ten der Lehrkrafte die Bereitschaft, sie als Medien zu verwenden, mit denen Lern-
prozesse gestaltet werden kénnen. Die Uberzeugungen, die Lehrende im Hinblick
auf VR-Anwendungen vertreten, konnen darauf Einfluss nehmen.
Geschichtsdidaktische Modellierungen professioneller Kompetenz sehen Uber-
zeugungen als wesentliche Einflussgrosse fiir professionelles Handeln (Resch 2022,
268-71). Uberzeugungen werden dabei funktional verstanden als «mentale Filter
der Weltwahrnehmung, mit dessen [sic!] Hilfe Personen externe oder innere Im-
pulse auswahlen und ordnen» (Nitsche 2022, 346). In der geschichtsdidaktischen
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Forschung sind bisher insbesondere die geschichtstheoretischen und -didaktischen
Uberzeugungen von Lehrkraften untersucht worden. Martin Nitsche hat Skalen zu
deren Erhebung entwickelt und erprobt. Geschichtstheoretische Uberzeugungen
gliedert er in die drei Dimensionen Positivismus, Skeptizismus und narrativer Konst-
ruktivismus (Nitsche 2019, 125-28). Positivismus meint die Uberzeugung, Geschichte
und Vergangenheit seien deckungsgleich. Skeptiker:innen bezweifeln dies und da-
riber hinaus grundsatzlich die Moglichkeit, mit den Methoden der Geschichtswis-
senschaft gesichertes Wissen liber Vergangenheit zu generieren. Vertreter:innen
eines narrativen Konstruktivismus teilen die Skepsis gegeniiber einer Gleichsetzung
von Vergangenheit und Geschichte. Dariiber hinaus sind sie aber davon iiberzeugt,
historisches Wissen z.B. durch die historische Methode absichern zu kénnen. Die
geschichtsdidaktischen Uberzeugungen davon, wie Geschichte gelernt werden
kann, differenziert Nitsche in eine transmissive, eine individuell-konstruktivistische
sowie eine sozialkonstruktivistische Perspektive. Aus ersterer bedeutet historisches
Lernen die Rezeption von Informationen Uber Vergangenheit. Eine individuell-
konstruktivistische Sicht wird von der Annahme geleitet, bei historischem Lernen
handele es sich um einen individuellen Konstruktionsprozess, der von aussen kaum
zu beeinflussen sei. Die sozialkonstruktivistische Perspektive vereint beide vorge-
nannten Positionen, indem historisches Lernen hier als «individueller und kokonst-
ruktiver Konstruktionsprozess» beschrieben wird (Nitsche 2019, 128-31, Zitat 130).
Die hier beschriebenen Dimensionen sind nicht als Stufenmodell zu verstehen, son-
dern kdnnen situationsabhangig nebeneinander auftreten.

VR-bezogene Uberzeugungen sind bislang nur wenig erforscht worden
(Chimbunde und Moreeng 2023, 120). In einer Befragung von acht Geschichtslehr-
kraften, die VR-Anwendungen in ihrem Unterricht einsetzten, hat Elisa Serrano-
Ausejo herausgearbeitet, dass VR hier vorrangig zur Individualisierung der Lernpro-
zesse sowie zur Forderung der Digitalkompetenzen Lernender verwendet werde. Mit
Bezug auf historische Lernprozesse wiirden VR-Anwendungen bei diesen Lehrkraf-
ten nur zur Illlustration raumlicher Wandlungsprozesse eine Rolle spielen (Serrano-
Ausejo 2023, 4549-51). Zu ahnlichen Ergebnissen kam auch die liberfachlich ange-
legte Interviewstudie von Goéran Fransson und Kollegen mit 30 Lehrkraften, von de-
nen acht das Fach Geschichte unterrichteten (Fransson et al. 2020, 3393-94).

4. Das Projekt ReTransferVR

Im Projekt ReTransferVR werden Lehr- und Fortbildungsangebote zum Einsatz von
VR-Anwendungen im Geschichtsunterricht entwickelt, durchgefiihrt und evalu-
iert. Um diese adressatengerecht zu gestalten, sind zunachst die Strukturen VR-
bezogener Uberzeugungen von Studierenden und Lehrkréaften (Forschungsfrage
1) sowie ihre Wechselwirkungen mit geschichtstheoretischen und -didaktischen
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Uberzeugungen zu untersuchen (Forschungsfrage 2). Zudem liegt nahe, dass Vor-
erfahrungen im Umgang mit VR-Anwendungen sowie Studienfortschritt und Unter-
richterfahrung Auswirkungen auf VR-bezogene Uberzeugungen haben. Allerdings
hat die (quantitative) Erforschung bislang keine eindeutigen Ergebnisse fiir das Ver-
haltnis von epistemologischen und lehr-lern-theoretischen Uberzeugungen zu indi-
vidueller Berufserfahrung ergeben (Nitsche 2019, 87-88). Daraus resultiert als dritte
Forschungsfrage: Inwiefern kénnen Zusammenhénge zwischen Studienfortschritt,
Unterrichts- und Berufserfahrung sowie Erfahrungen im Umgang mit VR-Anwendun-
gen und VR-bezogenen Uberzeugungen identifiziert werden?

Zur Beantwortung der genannten Fragen wurde bzw. wird das in Abbildung 1

dargestellte Forschungsdesign durchgefiihrt.
Fortbildungsangebote

Erhebung von geschichtsdidaktischen und
-theoretischen Uberzeugungen sowie Uberzeugungen
hy

| I zum Einsatz von VR und virtueller historischer Orte im

Qual. Interviewstudie mit Quant. Geschichtsunterricht
Lehrkréften zu ihren F by ie mit
Uberzeugungen zum Studierenden und ! !
Einsatz von VR im Lehramtsanwirter:innen ! N Quant. Quant.
Geschichtsunterricht zur Skalenbestimmung Quant. Quant. = Fragebogenstudie mit Fragebogenstudie mit
(N =5) (N =48) Fragebogenstudie mit Fragebogenstudie mit Studierenden Lehrkriften
Studierenden Lehrkraften
N = 155] N aktuelt = 23] - : " "
( ) (Nakuen =23) Auswertung von durchgefiihrten Unterrichtseinheiten ‘
‘ Hauptstudien ‘ Follow Up ‘
Pilotstudien WE = 0a2D 06.25 - 12.25

Durchfiihrung der Lehr - und Fortbildungsangebote
08.24 - ca.08.25

09.23 - 04.24 ‘

Abb. 1: Forschungsdesign (eigene Darstellung).

Im Folgenden werden erste Ergebnisse der Hauptstudien | und Il prasentiert, in
denen die Uberzeugungen von Studierenden und Lehrkraften querschnittartig er-
hoben worden sind. Dazu sind zundchst Stichprobe, Design, Erhebungsinstrument
und Auswertungsmethoden vorzustellen. An die Diskussion der Ergebnisse schliesst
deren Interpretation vor dem Hintergrund des dargelegten Forschungsstands und
Erkenntnisinteresses an.

5. Methode

5.1 Stichproben und Design

Im Rahmen der Hauptstudie | sollten im Sommersemester 2024 173 Studierende des
Lehramts Geschichte an bayerischen und nordrhein-westfalischen Universitaten in
geschichtsdidaktischen Lehrveranstaltungen befragt werden. Keine der Veranstal-
tungen bezog sich auf den Einsatz von VR im Geschichtsunterricht. Die Befragung
wurde mit gedruckten Fragebdgen durchgefiihrt, in denen die geschichtstheore-
tischen, -didaktischen und VR-bezogenen Uberzeugungen mit vierstufigen Likert-
Skalen (stimmt nicht (1) - stimmt eher nicht (2) - stimmt eher (3) - stimmt genau (4))
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erhoben wurden. Daneben sind Unterrichtserfahrungen sowie die Erfahrungen im
Umgang mit VR-Anwendungen anhand von Ja/Nein-Fragen erfasst worden. Fir letz-
tere wurde im Falle einer positiven Antwort zudem als Freitextitem die Art der indi-
viduellen Erfahrung abgefragt. 155 Fragebdgen wurden zuriickgegeben. Die an der
Studie beteiligten Studierenden (96 weiblich, 58 mannlich, 1 keine Angabe) befan-
den sich zum Zeitpunkt der Erhebung im 4.23. Fachsemester (SD=3.14).

Fir die bis Januar 2025 laufende Hauptstudie Il wurden Lehrkrafte befragt, die
sich fiir das Fortbildungsangebot von ReTransferVR in Bayern und Nordrhein-West-
falen angemeldet haben. Mit Blick auf die Resultate der Untersuchung muss dem-
entsprechend berlicksichtigt werden, dass Personen mit Interesse an VR bzw. de-
ren Einsatz im Geschichtsunterricht in der Stichprobe vermutlich Gberreprasentiert
sind. Vor Beginn des Online-Selbstlernangebots erhalten die Teilnehmenden einen
digitalen Fragebogen, in dem zur Abfrage der geschichtstheoretischen, -didakti-
schen und VR-bezogenen Uberzeugungen sowie zu Vorerfahrungen im Umgang mit
VR-Anwendungen die gleichen Items benutzt werden wie in Hauptstudie I. Anstelle
der Unterrichtserfahrung wurde die Berufserfahrung in Jahren abgefragt. An der
ersten Durchfiihrung des Fortbildungsangebots haben 41 Lehrkrafte teilgenommen.
Davon haben 23 den Fragebogen bearbeitet (11 weiblich, 10 mannlich, 2 keine Anga-
be), die im Durchschnitt liber 9.72 Jahre Berufserfahrung verfiigen (SD=8.44).

5.2 Erstellung des Erhebungsinstruments fiir Uberzeugungen

Da VR-bezogene Uberzeugungen im Kontext des Geschichtsunterrichts bislang
noch wenig erforscht worden sind, wurde das Erhebungsinstrument fiir die Pilot-
studien des Projekts neu entwickelt. Dazu wurden fiinf Lehrkrafte mit unterschied-
licher Berufserfahrung und Erfahrung im Umgang mit VR-Anwendungen in Leitfa-
deninterviews hinsichtlich ihrer Uberzeugungen zu deren Einsatz im Geschichts-
unterricht befragt. Auf Grundlage der qualitativen Inhaltsanalyse der Interviews
sind Items erstellt worden, die in einer Fragebogenstudie mit Studierenden und
Lehramtsanwarter:innen (Ngesamt=48) erprobt wurden. Mittels Hauptkomponen-
tenanalyse konnten drei Skalen herausgearbeitet werden (Field 2018, 777-819).
Die Skala Digitalitdt und Virtualitét (sechs Items, z.B. <Durch den Einsatz von VR-
Anwendungen im Unterricht kénnen die digitalen Kompetenzen der Schiiler:innen
geférdert werdens) erfasst Uberzeugungen, wonach VR-Anwendungen im Unterricht
zur Forderung der Digitalkompetenzen Lernender eingesetzt werden konnen. In der
Skala historisches Lernen (finf Items, z.B. <Um zu historischem Lernen beizutragen,
mussen VR-Anwendungen von Lernenden einer kritischen Analyse unterzogen wer-
dem) sind Items zusammengefasst, die sich auf die Einbindung von VR-Anwendun-
genin historische Lernprozesse im engeren Sinne (z. B. Riisen 2008, 61-65) beziehen.
Die Items der Authentizitdt-Skala (vier Items, z.B. <Durch VR-Anwendungen kénnen
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Lernende virtuell in die Vergangenheit reisens) adressieren Vorstellungen von VR-
Anwendungen als Abbildungen der Vergangenheit. Personen, die diese Uberzeugun-
gen vertreten, gehen dementsprechend davon aus, dass VR eine Quasi-Zeitreise er-
moglicht, durch die Vergangenheit fiir Menschen der Gegenwart nacherlebbar wird.
Die Skalen sind nicht als Stufenmodelle zu betrachten. Vielmehr liegt dem Projekt
die Annahme zugrunde, dass Personen alle drei Uberzeugungen in kontextbedingt
unterschiedlicher Auspragung vertreten konnen.

Eine Missinganalyse fiir die Items der VR-bezogenen Skalen ergab Ausfallquoten
zwischen 7.00% und 23.3%. Die Analyse mittels Little-Test und logistischer Regres-
sion deutet auf eine vollstandig zufallige Verteilung der fehlenden Werte hin, so-
dass Falle mit fehlenden Werten listenweise ausgeschlossen wurden (Stoetzer 2020,
305-6). Die Anwendbarkeit der ermittelten Skalen fiir die vorliegende Gesamtstich-
probe wurde mittels Hauptkomponentenanalyse mit Varimax-Rotation lUberprift
(KMO=.65, Bartlett<.001), die zu annehmbaren Faktorladungen fiihrte. So luden
alle Items der Skala Digitalitdt und Virtualitdt mit einer mittleren Faktorladung von
.65 (Ladungen von .57 bis .72, a=.68) auf den ersten Faktor (Déring und Bortz 2016,
475-76). Auf den zweiten Faktor luden alle Items der Skala historisches Lernen mit
einer mittleren Ladung von .62 (Ladungen von .41 bis .73, a=.64). Die Items der Au-
thentizitédt-Skala luden alle auf den dritten Faktor mit einer mittleren Ladungvon .52
(Ladungen von .45 bis .59, a=.59). Insgesamt sind die Werte zur internen Konsistenz
der Skalen gering. Allerdings gelten in empirischen Studien zur Untersuchung von
komplexen subjektiven Konstrukten wie Uberzeugungen oftmals a-Werte > .50 als
akzeptabel (Schraw 2013, 4-5; Mierwald, Lehmann, und Brauch 2018, 286-87). Zur
Interpretation der Ergebnisse der Authentizitdt-Skala ist trotzdem Vorsicht geboten.

Zur Erhebung der geschichtstheoretischen und -didaktischen Uberzeugungen
wird auf die von Nitsche vorgelegten Skalen zuriickgegriffen. Auch diese wurden
mittels Hauptkomponentenanalysen mit Varimax-Rotation Uberpriift. Die Ergeb-
nisse unterstiitzen die angenommenen Strukturen. Bei der Untersuchung der ge-
schichtstheoretischen Items (Missingquote der Einzelitems zwischen 1.20% und
2.40%, listenweiser Fallausschluss, KMO=.66, Bartlett<.001) luden alle Items der
Positivismus-Skala (vier Items, z. B. <Geschichte ist grundsatzlich neutral und objek-
tiv>) auf den ersten Faktor mit einer mittleren Ladung von .76 (Ladungen zwischen
.65 und .83, a=.72). Auf den zweiten Faktor luden mit mittlerer Ladung von .73 (La-
dungen von .67 bis .78, a=.72) alle Items der Skeptizismus-Skala (vier Items, z.B.
Jeder begriindet seine Sicht auf die Vergangenheit individuell), auf den dritten
Faktor mit mittlerer Ladung von .62 (Ladungen von .33 bis .79, a=.59) die Items der
Skala narrativer Konstruktivismus (vier Items, z.B. <Es ist moglich, Geschichte trotz
widerspriichlicher Quellen und Ansichten zu schreiben>) (Nitsche 2019, 125-28). Die
Analyse der geschichtsdidaktischen Items (Missingquote der Einzelitems zwischen
1.80% und 2.40%, listenweiser Fallausschluss, KMO=.74, Bartlett<.001) zeigte, dass
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alle Items der Transmission-Skala (vier Items, z.B. <Schiler:innen lernen am bes-
ten Geschichte, wenn ihnen das historische Geschehen vermittelt wird>) mit einer
mittleren Ladung von .66 auf den ersten Faktor luden (Ladungen von .54 bis .77,
a=.64). Auf den zweiten Faktor luden mit mittlerer Ladung von .61 (Ladungen von
.38 bis .75, a=.70) alle Items der Skala individueller Konstruktivismus (finf Items, z. B.
<Schiiler:innen lernen am besten Geschichte, wenn sie zu eigenen Fragen und Unter-
suchungen angeregt werden»), auf den dritten Faktor mit mittlerer Ladung von .68
(Ladungen von .60 bis .78, a=66) alle Items der Skala Sozialkonstruktivismus (vier
Items, z.B. <Schiiler:innen lernen am besten Geschichte, wenn sie Erkenntnisse aus
Quellen und Darstellungen gemeinsam aushandeln>) (Nitsche 2019, 128-31).

5.3 Vorgehen bei der Auswertung

Die Untersuchung der VR-bezogenen Uberzeugungen innerhalb der Teilstichproben
erfolgt mittels der zweifaktoriellen Varianzanalyse fiir Rdnge nach Friedman {iber
die Skalenmittelwerte (Hollander 2014, 292-304). Das nicht-parametrische Verfah-
ren wurde aufgrund einiger extremer Werte in beiden Teilstichproben gewahlt. Als
Post-hoc-Tests wurden Bonferroni-korrigierte Dunn-Tests verwendet (Dunn 1964).

Zur Untersuchung von Unterschieden zwischen den Uberzeugungen der befrag-
ten Studierenden und Lehrkrafte (Forschungsfrage 2) wurde der Mann-Whitney-U-
Test berechnet, der dariiber Auskunft gibt, ob die mittleren Range beider Gruppen
gleich sind (Bortz und Lienert 2008, 200-12).

Zusammenhange zwischen den VR-bezogenen und den geschichtstheoretischen
bzw. -didaktischen Uberzeugungen der Befragten (Forschungsfrage 3) wurden mit-
tels Korrelationspriifung untersucht. Dazu wurden gruppenweise Rangkorrelati-
onen nach Spearman (p) berechnet, da die Voraussetzungen zur Berechnung von
Produkt-Moment-Korrelationen nach Pearson nicht erfiillt waren (Blanz 2015, 183).

Zur Untersuchung von Zusammenhéangen zwischen Unterrichts- bzw. Berufser-
fahrung, Erfahrung im Umgang mit VR-Anwendungen und den VR-bezogenen Uber-
zeugungen (Forschungsfrage 4) wurden ebenfalls Korrelationsmasse bestimmt. Der
Zusammenhang zwischen der Berufserfahrung der befragten Lehrkrafte und ihren
VR-bezogenen Uberzeugungen konnte mittels Rangkorrelationen nach Spearman
berechnet werden. Fiir die anderen Zusammenhéange wurden Eta-Koeffizienten als
Zusammenhangmass bestimmt, da die Unterrichtserfahrung der Studierenden so-
wie die VR-Erfahrungen in beiden Teilstichproben mit Ja/Nein-Fragen erhoben wur-
den und somit nominalskaliert sind (Volkl und Korb 2018, 234-43).
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6. Ergebnisse

6.1 Strukturen VR-bezogener Uberzeugungen (Forschungsfrage 1)

Mit Blick auf die VR-bezogenen Uberzeugungen lagen fiir beide Teilstichproben ein-
zig die mittleren Resultate fiir die Skala historisches Lernen im Zustimmungsbereich
der Ratings (stimmt eher (3) - stimmt genau (4)). Bei den Studierenden hat die Au-
thentizitdt-Skala im Mittel geringfligig hohere Werte erreicht als die Skala Digitalitdt
und Virtualitdt, wahrend in der Bewertung durch die Lehrkrafte das Gegenteil der Fall
war. Fiir beide Teilstichproben ergaben die Friedman-Tests signifikante Unterschie-
de zwischen den Skalenmittelwerten der einzelnen VR-bezogenen Uberzeugungen
(Studierende: X*(2)=111.68, p<.001, N=126; Lehrkrafte: X*(2) =23.01, p<.001, N=20).
Post-hoc-Tests zeigten bei den Studierenden signifikante Differenzen zwischen al-
len Auspragungen VR-bezogener Uberzeugungen, wobei die Effekte schwach aus-
fielen (VR1DigVirt-VR2histLern: z=1.13, p<.001, r=.12; VR1DigVirt-VR3Auth: z=0.56,
p<.001, r=.05; VR3Auth-VR2histLern: z=0.75, p<.001, r=.07) (Cohen 2013, 79-81).
Bei den Lehrkraften zeigte sich ein signifikanter Unterschied mit mittlerem Effekt
zwischen der Authentizitdt-Skala und der Skala historisches Lernen. Eine Differenz
mit schwachem Effekt ergab sich zwischen ebendieser und der Skala Digitalitéit und
Virtualitédt (VR1DigVirt-VR2histLern: z=1.03, p=.004, r=.23; VR3Auth-VR2histLern:
z=1.38,p<.001, r=.31). Der Unterschied zwischen den Ergebnissen der Skalen Digi-
talitdt und Virtualitédt sowie Authentizitdt blieb insignifikant (z=0.35, p=.805).

Kennwerte Studierende Lehrkrafte
Variablen N ‘ M ‘ SD N ‘ M ‘ SD
VR-bezogene Uberzeugungen

Digitalitat und Virtualitat (VR1DigVirt) 132 2.59 0.28 20 2.75 0.21
historisches Lernen (VR2histLern) 135 3.16 0.42 21 3.41 0.43
Authentizitat (VR3Auth) 135 2.81 0.50 22 2.62 0.44

Tab.1: Deskriptive Statistiken zu den erhobenen VR-bezogenen Uberzeugungen.

Die gruppeninternen Verhiltnisse der VR-bezogenen Uberzeugungen erschei-
nen vergleichbar. Der Vergleich der Auspragungen der einzelnen Uberzeugungen
zwischen den beiden Teilstichproben mittels Mann-Whitney-U-Test zeigt signifikan-
te Unterschiede mit schwachem Effekt fiir die Bereiche Digitalitdt und Virtualitdt
sowie historisches Lernen (VR1DigVirt: z=2.60, p=.009, r=.21, VR2histLern: z=2.42,
p=.015,r=.19). In beiden Fallen liegen die mittleren Werte der Lehrkrafte hoher als
die der Studierenden. Der Test fiir die Ergebnisse der Authentizitdt-Skala bleibt insi-
gnifikant (VR3Auth: z=-1,58, p=.114).
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6.2 Zusammenhdnge zwischen geschichtstheoretischen, -didaktischen und VR-
bezogenen Uberzeugungen (Forschungsfrage 2)

Im Bereich der geschichtstheoretischen Uberzeugungen erreichte nur die Skala zur
Vorstellung von Geschichte als narrativem Konstruktivismus in beiden Teilstichpro-
ben Mittelwerte, die in den Zustimmungsbereich der Ratings fielen. Die mittleren Er-
gebnisse fiir die Skeptizismus-Skala waren fiir beide Gruppen vergleichbar. Die in der
Positivismus-Skala zusammengefassten Uberzeugungen erreichten bei den befrag-
ten Lehrkraften jedoch deutlich geringere Zustimmungswerte als bei den Studie-
renden. Die Unterschiede in den mittleren Ergebnissen der geschichtsdidaktischen
Uberzeugungen waren insgesamt weniger ausgepragt. Die befragten Studierenden
und Lehrkrafte stimmten im Mittel den Uberzeugungen zum individuellen und Sozi-
alkonstruktivismus zu, wahrend die Resultate fiir die Transmission-Skala unterhalb
des Zustimmungsbereichs blieben.

Kennwerte Studierende Lehrkrafte

Variablen N ‘ M ‘ SD N ‘ M ‘ SD

Geschichtstheoretische Uberzeugungen

Positivismus 140 2.26 0.61 23 1.65 0.70
(GT1Pos)

Skeptizismus (GT2Skep) 138 2.43 0.52 23 2.18 0.76
narrativer Konstruktivismus 138 3.29 0.41 23 3.36 0.48
(GT3narratKonstr)

Geschichtsdidaktische Uberzeugungen

Transmission (GD1Trans) 138 2.88 0.50 22 2.55 0.33
indiv. Konstruktivismus 136 3.39 0.43 23 3.65 0.26
(GD2indivKonstr)

soz. Konstruktivismus 137 3.24 0.47 23 3.17 0.36
(GD3sozKonstr)

Tab.2: Deskriptive Statistiken zu den erhobenen geschichtstheoretischen und -didaktischen
Uberzeugungen.

Fiir die befragten Studierenden zeigte sich eine signifikante moderate Korrela-
tion zwischen den auf Lernprozesse ausgerichteten VR-bezogenen Uberzeugungen
(Tab. 3): Die Uberzeugung, VR-Anwendungen seien besonders fiir auf Digitalkom-
petenzen ausgerichtete Lernprozesse geeignet, stand teilweise im Zusammenhang
mit der Vorstellung, dass VR (auch) fiir historische Lernprozesse sinnvoll eingesetzt
werden kann. Mit Blick auf die geschichtstheoretischen Uberzeugungen korrelierte
die Vorstellung von Geschichte als narrativem Konstrukt signifikant mit mittlerem
Effekt mit der VR-bezogenen Uberzeugung historisches Lernen. Eine schwach signi-
fikante Wechselwirkung ergab sich zwischen der Uberzeugung, VR-Anwendungen
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wiirden die Vergangenheit authentisch wiedergeben, und einer positivistischen
Vorstellung von Geschichte. Die mittleren Ergebnisse der VR-bezogenen Skala Digi-
talitdt und Virtualitdt korrelierten schwach signifikant mit beiden konstruktivistisch
ausgerichteten geschichtsdidaktischen Uberzeugungen. Mit mittlerem Effekt galt
gleiches fiir die Uberzeugungen zum Einsatz von VR fiir historische Lernprozesse.
Zudem korrelierte die geschichtsdidaktische Uberzeugung, Geschichte miisse Ler-
nenden vor allem als Faktenwissen vermittelt werden, fiir die befragten Studieren-
den schwach signifikant mit den Ergebnissen der Authentizitdt-Skala VR-bezogener
Uberzeugungen.

Mit mittlerer Starke ergab sich der letztgenannte Zusammenhang auch zwischen
den entsprechenden Uberzeugungen der befragten Lehrkréfte. Dariiber hinaus kor-
relierten moderat negativ positivistische Geschichtsvorstellungen mit Uberzeugun-
gen zum Einsatz von VR-Anwendungen zum historischen Lernen.

Studierende Lehrkrafte
VR1 VR2 VR3 VR1 VR2 VR3
DigVirt | histLern Auth DigVirt | histLern Auth
VR-bezogene Uberzeugungen
VR2 p .306 .378
histLern p <001 100
N 129 20
VR3 p .107 .081 .385 -.114
Auth p 228 357 .094 621
N 128 131 20 21

Geschichtstheoretische Uberzeugungen

GT1 N 078 -.02 232 331 -.488 319
Pos p 379 821 .007 154 .025 148
N 129 132 132 20 21 22
GT2 o 135 -.093 023 351 -.148 161
Skep p 131 293 798 129 523 AT5
N 127 131 130 20 21 22
GT3 o 059 307 -066 021 037 012
NarratKonstr | 505 <.001 451 929 873 956
N 128 131 131 20 21 22
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Studierende Lehrkrafte
VR1 VR2 VR3 VR1 VR2 VR3
DigVirt | histLern Auth DigVirt | histLern Auth
Geschichtsdidaktische Uberzeugungen
GD1 o .002 064 254 191 0.391 448
Trans P 981 465 .003 435 088 042
N 130 133 133 19 20 21
GD2 o 190 AT9 -.047 -276 33 -.369
Indiv Konstr | | 031 <.001 593 240 144 .091
N 129 132 132 20 21 22
GD3 p 192 399 .008 -.07 317 -.169
Soz konstr p 028 <.001 927 768 452
N 131 133 133 20 21 22

Tab.3: Korrelationen zwischen den untersuchten Uberzeugungen, signifikante Korrelationen
sind hervorgehoben.

6.3 Einfluss von Erfahrungen auf VR-bezogene Uberzeugungen (Forschungsfrage 3)
Die Analyse der Korrelationen zwischen dem Studienfortschritt und den VR-bezo-
genen Uberzeugungen der befragten Studierenden zeigte keine signifikanten Zu-
sammenhéange (VR1DigVirt: p=-.03, p=.723; VR2histLern: p=.05, p=.579; VR3Auth:
p=-.01, p=.905).

Von den befragten Studierenden gaben 47 an, bereits liber Unterrichtserfah-
rung zu verfligen (32.90%). Erfahrungen mit VR-Anwendungen hatten zum Zeitpunkt
der Befragung 24 Studierende (16.80%). Signifikante Zusammenhange zwischen der
Unterrichtserfahrung und den VR-bezogenen Uberzeugungen konnten nicht iden-
tifiziert werden (VR1DigVirt: n=.03, p=.723; VR2histLern: n=.15, p=.092; VR3Auth:
n=.03, p=.705). Eine signifikante schwache Korrelation zeigte sich hingegen zwi-
schen der Erfahrung Studierenderim Umgang mit VR und den mittleren Ergebnissen
der Authentizitdt-Skala (Studierende mit VR-Erfahrung: M, .. =2.60 (SD=.45); Studie-
rende ohne VR-Erfahrung: M,  =2.84 (SD=.49); n=.18, p=.034). Studierende ohne
VR-Erfahrung tendierten hier starker zu der Uberzeugung, VR-Anwendungen kénn-
ten eine authentische Darstellung der Vergangenheit bieten.

Nur zwei der befragten Lehrkrafte gaben an, bereits Erfahrungen mit VR-Anwen-
dungen zu haben, was eine statistische Auswertung verhinderte. Fiir die Berufser-
fahrung der Lehrkrafte konnte eine signifikante Korrelation mit mittlerem Effekt mit
der Uberzeugung festgestellt werden, wonach sich VR-Anwendungen insbesondere
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zur Forderung der Digitalkompetenz Lernender eignen (p=.45, p=.047). Die Korre-
lationen mit den lbrigen VR-bezogenen Uberzeugungen blieben insignifikant (VR-
2histLern: p=-.31, p=.173; VR3Auth: p=.23, p=.299).

7. Interpretation der Ergebnisse

7.1 Strukturen VR-bezogener Uberzeugungen (Forschungsfrage 1)

Die Untersuchung der Struktur VR-bezogener Uberzeugungen der befragten Stu-
dierenden und Lehrkrafte hat gezeigt, dass in dieser Stichprobe die lernprozess-
bezogenen Uberzeugungen im Mittel signifikant starker ausgepragt waren als die
geschichtstheoretisch ausgerichtete Uberzeugung, VR bilde Vergangenheit authen-
tisch ab. Die Uberzeugung, VR-Anwendungen seien fiir Lernprozesse im Bereich der
Digitalkompetenzen geeignet, deckt sich mit den Studienergebnissen zu ihrem tat-
sachlichen Unterrichtseinsatz von Serrano-Ausejo (2023, 4550) sowie Fransson und
Kollegen (Fransson et al. 2020, 3393-94). Die signifikant stirkere Uberzeugung, VR
sei (auch) relevant zur Gestaltung historischer Lernprozesse, findet in den dortigen
Ergebnissen jedoch keine Entsprechung. In seiner Gesamtheit zeigt das Ergebnis,
dass sich Studierende wie Lehrkrafte in dieser Befragung VR-Anwendungen aus ei-
ner didaktischen Perspektive zuwenden und sie als Medien des historischen Ler-
nens (an-)erkennen, was in der oftmals technikgeprédgten Diskussion um VR ein er-
freuliches Resultat ist. Zu bedenken mit Blick auf die Belastbarkeit der Ergebnisse
sind allerdings einerseits die sehr kleinen identifizierten Effektstarken, die die Not-
wendigkeit weiterer Forschung zur Absicherung herausstellen. Andererseits muss
gerade mit Blick auf die befragten Lehrkrafte das beschriebene Zustandekommen
der Stichprobe beriicksichtigt werden, das eine Uberreprasentation von Personen
mit positiver Haltung gegeniiber VR wahrscheinlich macht.

7.2 Zusammenhdnge zwischen geschichtstheoretischen, -didaktischen und VR-
bezogenen Uberzeugungen (Forschungsfrage 2)

Der signifikante Zusammenhang zwischen der VR-bezogenen Authentizitit-Skala
und den Uberzeugungen der Studierenden, Geschichte sei mit der Vergangenheit
identisch und misse durch das Vermitteln von Fakteninformationen gelernt wer-
den, ist schliissig vor dem Hintergrund der von Knoch kritisierten Eigenschaften
von VR-Anwendungen, Geschichte simplifizierend mit dem Anspruch darzustellen,
Vergangenheit erlebbar zu machen (Knoch 2021, 114-15). Dass konstruktivistisch
ausgerichtete geschichtstheoretische und -didaktische Uberzeugungen mit der
Uberzeugung korrelieren, VR kénne fir historische Lernprozesse nutzbar gemacht
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werden, entspricht den theoretischen Beschreibungen der jeweiligen Konzepte.
Fragen wirft hingegen der fiir die Gruppe der Studierenden identifizierte Zusam-
menhang zwischen der Digitalitédt und Virtualitdt-Skala VR-bezogener Aspirationen
und den konstruktivistisch ausgerichteten geschichtsdidaktischen Uberzeugungen
auf. Die Hypothese zu dessen Erklarung basiert auf der beschriebenen Wechselwir-
kung zwischen den digitalitats- und den auf historische Lernprozesse bezogenen
Uberzeugungen der befragten Studierenden. Mdglicherweise vertreten diese auf
der Grundlage ihrer geschichtsdidaktischen Ausbildung eine Vorstellung von histo-
rischem als medienbezogenem Lernen (z.B. Bernsen et al. 2012, 2), sodass sich die
beiden genannten Uberzeugungen hier nicht trennscharf ausdifferenzieren lassen.
Die signifikante positive Korrelation zwischen ihnen stiitzt diese Annahme.

Dasssich eine solche Konstellation bei den befragten Lehrkraften nicht nachwei-
sen liess, konnte damit zusammenhangen, dass die beschriebene Vorstellung von
historischem Lernen in der Konfrontation mit den Zwangen der schulischen Praxis
etwa durch Lehrplanvorgaben nur schwerlich beizubehalten ist (z.B. Baumgartner
2023, 186-87). Insgesamt ergab die Auswertung deutlich weniger signifikante Zu-
sammenhange zwischen den Dimensionen der VR-bezogenen, geschichtstheoreti-
schen und -didaktischen Uberzeugungen der befragten Lehrkréfte als erwartet. Die
fur die Stichprobe der Studierenden getroffene Erkldrung fiir den Zusammenhang
zwischen der VR-bezogenen Authentizitdt-Skala und einer transmissiven Vorstellung
historischen Lernens diirfte auf das Ergebnis fur Forschungsfrage 2 ubertragbar
sein. Als schlissiges Pendant zu diesem Resultat erscheint die signifikante nega-
tive Korrelation zwischen der Skala historisches Lernen und einer positivistischen
Geschichtsvorstellung mit Blick auf die konstruktivistische Konzeption historischen
Lernens in der erstgenannten Skala. Die geringere Anzahl signifikanter Korrelati-
onen kann zum einen potenziell auf die recht kleine Teilstichprobe zuriickgefiihrt
werden. Andererseits ist sie moglicherweise auch als Indiz fiir die Annahme Holger
Thiinemanns zu sehen, fachlichen Uberzeugungen komme unter praktizierenden
Lehrkraften nur noch eine untergeordnete Bedeutung fiir die Unterrichtsgestaltung
zu (Thiinemann 2016, 44).

7.3 Einfluss von Erfahrungen auf VR-bezogene Uberzeugungen (Forschungsfrage 3)

Von besonderem Interesse ist vor diesem Hintergrund die Frage nach Zusammen-
hangen zwischen der Berufserfahrung der befragten Lehrkrafte und ihren VR-be-
zogenen Uberzeugungen. Die einzige signifikante positive Korrelation betraf die
Uberzeugung, dass VR zur Férderung der Digitalkompetenzen Lernender eingesetzt
werden kann. Dies konnte darauf zurlickzufiihren sein, dass Lehrkrafte mit langerer
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Berufserfahrung VR vor allem als digitales Medium sehen, dessen Nutzen sie prag-
matisch einschatzen, ohne die geschichtsdidaktische Diskussion um dessen Poten-
ziale intensiv verfolgt zu haben.

Dass sich fiir die befragten Studierenden keine signifikante Wechselwirkung
zwischen dem Studienfortschritt und VR-bezogenen Uberzeugungen ergeben hat,
ist nicht Gberraschend, weil die Annahme, dass ein Fortschritt in der geschichtsdi-
daktischen und -wissenschaftlichen Ausbildung mit ausdifferenzierteren fachlichen
Uberzeugungen einhergehe, von Monika Fenn bereits widerlegt wurde (Fenn 2015,
533-35). Von Bedeutung mit Blick auf zu konzipierende Lehrangebote ist jedoch
die Erkenntnis, dass Vorerfahrungen im Umgang mit VR hier in Zusammenhang mit
schwacheren Uberzeugungen zur Authentizitét stehen. Gerade die (angeleitete) Aus-
einandersetzung mit VR-Anwendungen konnte dementsprechend ein wichtiger Fak-
tor daflir sein, deren geschichtstheoretischen Stellenwert zu erkennen und damit
den Grundstein fur eine fundierte didaktische Auseinandersetzung zu legen.

8. Implikationen fiir Lehr- und Fortbildungsangebote

In den beiden vorgestellten Studien wurden die VR-bezogenen Uberzeugungen von
Studierenden und Lehrkraften erhoben sowie mit den geschichtstheoretischen
und -didaktischen Uberzeugungen der Befragten in Verbindung gesetzt. Im Rah-
men des Projekts ReTransferVR dient diese Untersuchung zur Planung, Evaluation
und Verbesserung von Lehr- und Fortbildungskonzepten des Einsatzes von VR im
Geschichtsunterricht. Die Ergebnisse der Studien lassen drei Riickschliisse fir die
Gestaltung des entsprechenden Angebots zu, die abschliessend umrissen werden.

Erstens deuten die Resultate der beiden untersuchten Stichproben darauf hin,
dass der Neuigkeitseffekt der Technik, dessen Bedeutung fiir die Wahrnehmung
der Anwendungen durch Lernende beschrieben worden ist (z.B. Kuchler 2021, 226;
Mulders 2023, 13), fiir (angehende) Lehrende im Umgang mit VR weniger relevant ist
als die Frage nach deren sinnvollem Lerneinsatz. Die Vorstellung, es gehore (weiter-
hin) zu den Kernpraktiken Lehrender, digitale Medien als Selbstzweck einzusetzen,
dirfte damit nicht mehr haltbar sein (Lipowsky und Rzejak 2021, 37).

In diesem Zusammenhang ergibt sich zweitens die Notwendigkeit, VR im Allge-
meinen sowie einschlagige Anwendungen geschichtstheoretisch und -didaktisch zu
diskutieren, sodass Teilnehmende sich aktiv mit ihren VR-bezogenen und - darauf
aufbauend - ihren fachlichen Uberzeugungen auseinandersetzen kdnnen.

Drittens weisen die Studienergebnisse in Ubereinstimmung mit allgemeinen
Qualitatskriterien fir Lehr- und Fortbildungskonzepte auf die Bedeutung einer
praktischen Auseinandersetzung mit VR-Anwendungen hin, die geschichtsdidak-
tisch reflektiert und unterrichtlich aufbereitet werden sollte (Lipowsky und Rzejak
2021, 59-61).
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Auf der Grundlage dieser Schlussfolgerungen wurde im Projekt ein offenes Bil-
dungsangebot fur Studierende und Lehrkrafte erstellt. In den einleitenden Selbst-
lernmodulen werden didaktische Grundprinzipien des Einsatzes von Virtual Reality
im Geschichtsunterricht aufbereitet und durch praxisbezogene Lernaufgaben er-
schlossen. Im Rahmen der anschliessenden synchronen Elemente konnen eigene
Ansatze erprobt und diskutiert werden. Ein abschliessendes Reflexionsmodul bietet
Raum, um praktische Erfahrung und didaktische Theorie miteinander zu verbinden

Die hier vorgestellten Studienergebnisse stimmen zuversichtlich, dass mit der
Entsprechenden Unterstlitzung VR sinnvoll zur Forderung historischer Denkprozes-
se im Geschichtsunterricht eingesetzt werden kann, scheinen doch sowohl die an-
gehenden als auch die praktizierenden Lehrkrafte, die wir befragt haben, sich der
Technik aus einer didaktisch interessierten Perspektive zu nahern.
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