VR im Chemieunterricht

Entwicklung und Pilotierung eines interdisziplinaren
Forschungsprojekts in der Lehramtsausbildung

1. Grundlegende Ideen & Ziele

Die Forderung digitaler Kompetenzen ist Teil des Hochschul-, insbesondere
des Lehramtsstudiums [1,2]. Existierende Lehrangebote verzahnen selten die
padagogisch-psychologische und mediendidaktische Perspektive mit einer
fachlichen und fachdidaktischen Perspektive sowie einem technisch-
instrumentellen Ansatz. Um genau dieses zu ermoglichen, wird die Férderung
der Medienkompetenz angehender Lehrkrafte im Rahmen des Projekts
,Freiraum 2022 NRW* in einem facherltbergreifenden und interdisziplinaren
Lehr-Lernansatz mit dem Ziel der Konzeption, Produktion und dem
praktischen Einsatz von Virtual-Reality-Lernsettings fir den Chemieunterricht
durch Studierende verschiedener Lehramter erprobt. Im Projekt wurde das
Seminarformat ,VR-basierte Lernumgebungen: Konzeption, Produktion und
Erprobung” durch die in Abb.1 genannte Akteurlnnen entwickelt und
pilotiert. Uber den QR-Code gelangt man zu einem Infovideo zum Projekt.
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Abb. 1: Kooperierende Arbeitsgruppen an der Uni Wuppertal

2. Struktur des Seminars

Das Seminar ist als Wahlpflichtmodul fur Studierende im M.Ed. mit dem Fach
Chemie oder fiur Studierende im B.Ed. fur das Fach Sachunterricht an
Grundschulen belegbar. Diese heterogene Studierendengruppe produziert
kooperativ in Kleingruppen Bestandteile einer grolseren, gemeinsamen VR-
Lernumgebung. Diese sollte einerseits ein virtuell durchfihrbares
Experiment, andererseits eine Veranschaulichung auf der Teilchenebene
enthalten. Die Struktur des Seminars umfasst instruktionale Phasen, Phasen
der eigenverantwortlichen Arbeit und die praktische Erprobung mit mehren
Schulklassen der Sekundarstufe | (Abb.4).

Grundlagen (6 Termine)

Mediendidaktik, Lernen in VR; Entwicklung einer Forschungsfrage
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Abb.2: Ein Schiiler erhalt eine Einweisung in die Benutzung der Lernumgebung durch einen Mitarbeiter

Kontakt: bohrmann@uni-wuppertal.de / pereiravaz@uni-wuppertal.de

Im Seminar erleben Studierende im Sinne der 215t Century Skills eine
kooperative  Lernkultur im  interdisziplinaren  Diskurs, @ erwerben
Medienkompetenz mit VR und reflektieren nach der praktischen Erprobung
der VR-Settings die Ubertragbarkeit fur die eigene zukiinftige Lehrtatigkeit.
Derzeit schlielst die Komplexitat einer VR-Lernumgebung die Erstellung durch
_ehrkrafte mittels tUblicher Softwarepakete ,neben dem Schulalltag” aus [3,4].
Das Autorentool Figments.NRW soll als Werkzeug die Produktion vereinfachen
und im Sinne von OER zur Demokratisierung von VR-Lernumgebungen fihren
[5]. Aufbauend auf diesem Programm sollen die Studierenden eine
Lernumgebung zum Thema Verbrennungen (vgl. Abb.3) fir eine Lerngruppe
im Anfangsunterricht Chemie entwerfen und diese produzieren, erproben und
evaluieren. Die Themenwahl fult auf haufigen Fehlvorstellungen sowohl zu
Verbrennungsreaktionen als auch zu Gasen im Allgemeinen [6].
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Abb.3: Themen und Gruppenaufteilung

3. Pilotierung

Die Pilotierung erfolgte erstmalig im WS 22/23. Zwolf Studierende erstellten
in vier Gruppen je einen Baustein zum Thema Verbrennungen (Abb.3).
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Tab. 1: Evaluation im WS22/23
(N=12, 5 = sehr gut, 1= schlecht)

Mehrwochige Produktionsphase
Bei Bedarf: Unterstlitzung in didaktischen und technischen Fragen

In der Pilotierung wurden zusatzlich zur grundsatzlichen Gestaltung der
Lernumgebung die eigene Einrichtung des Labors, die Entwicklung einer
mediendidaktischen  Fragestellung und die  Ausarbeitung eines
Testinstruments vorgenommen. Aufgrund der Rickmeldungen nach dem
ersten Durchlauf wurde fir die Iteration im Sommersemester 2023 auf diese
Punkte verzichtet und die Menge an vermittelten Grundlagen reduziert. Es
wurden mehr ,,Standard”“-Objekte und Skripte zur Verfugung gestellt und ein
fertiges virtuelles Labor vorgegeben, dass lediglich noch angepasst werden
musste. Damit sollte der Fokus innerhalb der Umsetzungsphase starker auf
allgemein- und fachdidaktische Fragestellungen gerichtet werden.

Erprobung mit Schulklassen im VR Labor der Universitat (je 4 Termine)
und Evaluation (t1 & t2)
WS 22/23: 7. Klasse Gymnasium; SoSe 23: 8. Klasse Gesamtschule
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Abb.4: Phasierung des Seminars

4. Fazit & Ausblick

Die interdisziplinare Arbeit und Heterogenitat wird sowohl von den Lehrenden
wie von den Studierenden als gewinnbringend und herausfordernd zugleich
erachtet. Die VR-Technik stellt nicht nur Lehrende und Studierende vor neue
Herausforderungen, sondern auch die Schilerlnnen. Je erfahrener
Schilerlnnen im Umgang mit VR waren, umso besser konnten sie sich auf
fachliche Inhalte einlassen. Insgesamt erfordert der Einsatz von VR-
Umgebungen in Lernsettings einen hohen Betreuungsaufwand und die
Betreuenden mussen sowohl die Inhalte als auch die Steuerung sehr gut
kennen, um die Lernenden wahrend ihrer VR-Erfahrung zu unterstitzen.

Ob die Durchfuhrung virtueller Experimente eine hohere
experimentelle Kompetenz im Reallabor fihrt, ist stark
abhangig von der natur- und detailgetreuen Darstellung
der virtuellen Aquivalente. Als Chance wird die bisher
wenig in VR-Settings realisierte Immersion in die
Teilchenwelt gesehen, wie im weiteren Verlauf des
Projekts evaluiert wird. Im nachsten lterationsschritt wird
eine starkere Interaktion mit einzelnen Elementen in der
Teilchenwelt angestrebt.
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