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Abstract Die virtuelle Realität (VR) ermöglicht virtuelle, immersive Erfahrungen in Be-
reichen, die sonst für die unmittelbare menschliche Wahrnehmung unzu-
gänglichen sind und verspricht damit ein riesiges Potential für den naturwis-
senschaftlichen Unterricht. In diesem Projekt wird (i) ein VR-Lehrmittel zum 
Wasserkreislauf für den Unterricht in Primarschulen entwickelt und (ii) der 
Mehrwert von Virtual Reality auf das Lernen systematisch untersucht.  

Theoretischer Hintergrund: Das aktive Erleben und Manipulieren der Umwelt 
ist eine entscheidende Quelle des Lernens (z.B. Gopnik & Wellmann, 2012). 
Die Bedeutung von sensorischer Erfahrung und Handlung für die Begriffsent-
wicklung wird sowohl durch Entwicklungstheorien (z.B. Carey, 2009) als 
auch durch neurowissenschaftliche und linguistische Theorien der Begriffs-
bildung betont (z.B. Blouw, Solodkin, Thagard, & Eliasmith, 2016; Gärden-
fors, 2014; Lakoff & Johnson, 1999). 

Nicht alle Aspekte der Umwelt sind der menschlichen Wahrnehmung und 
Handlung jedoch direkt zugänglich. Bspw. können weder Elemente und 
Strukturen des Mikrokosmos (z.B. Atome) oder des Makrokosmos (z.B. das 
Sonnensystem) vollständig erfahren werden, noch Prozesse, die sich über 
einen sehr kurzen (z.B. einige chem. Reaktionen) oder über einen sehr lan-
gen Zeitraum (z.B. Evolution) entfalten. Durch wissenschaftliche Techniken 
und Theoriebildung können diese Bereiche konzeptionell fassbar gemacht 
werden, das Wissen kann aber nicht in sensorischer Erfahrung verankert 
werden. Die Aneignung von Konzepten, die diese unzugänglichen Bereiche 
betreffen, ist daher grundsätzlich herausfordernd.  

VR hat nun das Potential, unzugängliche Bereiche mit unserer direkten Er-
fahrung zu verbinden. Zwei VR-Merkmale, die den naturwissenschaftlichen 
Unterricht unterstützen, sind die Interaktion mit virtuellen Modellwelten (Kin-
der können mit virtuellen Welten interagieren, die unzugängliche mikro- und 
makrokosmische Strukturen repräsentieren, sie können Objekte manipulie-
ren, haptisches Feedback erhalten und unterschiedliche Standpunkte ein-
nehmen) und die Immersion (das Eintauchen in virtuelle Welten, ein Gefühl 
des "Da-Seins" in der virtuellen Welt erleben). Aus didaktischer und 
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entwicklungsbezogener Sicht sind sowohl interaktive als auch immersive Ei-
genschaften wichtige Quellen des Lernens. 

Entwicklungs- und Forschungsziele: Im Rahmen dieses Projektes wird in ei-
nem ersten Schritt eine, diesen Mehrwert nutzende, Lernumgebung zum 
Wasserkreislauf entwickelt. Die Lernumgebung richtet sich an 11-12-jährige 
Primarschüler. Der Wasserkreislauf wurde ausgewählt, da er viele mikro- 
und makrokosmische Strukturen und Prozesse vereint, ein zentrales Thema 
im LP 21 darstellt und von hoher gesellschaftlicher Relevanz ist.  

In einem zweiten Schritt wird experimentell mittels Interventionen, in einem 
kontrollierten 2x2-Design, die Auswirkung von Immersion und Interaktion auf 
Lernprozesse und Lernerfolg untersucht. 
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