Beyond Reality: ZeitgemaBe Bildung mit Extended Reality (Stephanie Wdssner)
Auch wenn heute in vielen Klassenzimmern digitale Endgerate keine Seltenheit mehr
sind, so findet haufig immer noch ein von der Lehrkraft konzipierter und
durchgefuhrter "Unterricht" statt. Doch stellt man zunehmend fest, dass weder der
Einsatz von digitalen Endgeraten per se noch eine gute Planung und Durchfuhrung des
Unterrichts ein Garant fur Lernerfolg und Motivation der Schulerinnen und Schuler zu
sein scheinen.

Doch wie 13sst sich dies erklaren? Ganz einfach: ZeitgemaRer Unterricht sieht anders
aus! Wir mussen die Lebensrealitat unserer Schulerinnen und Schuler kennen,
berucksichtigen und bereit sein, dort nach neuen Impulsen zu suchen, die es uns
ermoglichen, unserer Aufgabe gerecht zu werden. Denn es geht schon langst nicht
mehr ums Unterrichten, sondern ums Lernen!

Deshalb ist es an der Zeit, die bekannten Wege zu verlassen und sich jenseits der
aktuellen Praxis und potenziell auch jenseits unserer Komfortzone auf die Suche nach
ldeen zu begeben, wie wir unsere Schulerinnen und Schuler dabei unterstutzen konnen,
die Dinge zu lernen, die sie fUr ihre Zukunft als mundige (deutsche, europaische, Welt-)
BUrger im Zeitalter der digitalen Transformationen benotigen werden.
Selbstverstandlich gehoren dazu auch Inhalte, wie sie seit jeher in der Schule
vermittelt werden, doch Inhalte allein reichen heute bei weitem nicht mehr aus: es
geht vielmehr um Kompetenzen.

Besonders interessant fUr so gut wie alle Facher und Schularten und sogar fur Themen
wie die Vermittlung der Grundfertigkeiten und Inklusion sind (digitale) Spiele, Virtual
Reality, Mixed Reality und Augmented Reality. Dabei ist es von allergroter Bedeutung,
dass der Schuler aktiv und in Kooperation mit anderen Schulern Inhalte gestaltet und
diese mit weiteren Schulern teilt.

Doch wie konnen wir uns in einer fur uns neuen Welt orientieren und gleichzeitig
unsere Aufgabe nicht aus dem Blick verlieren? Wie konnen wir ein Urteil Uber ganz
neue Herangehensweisen an das Thema Lernen fallen, wenn wir nicht auf
Erfahrungswerte zuruckgreifen konnen? Hier konnen uns Konzepte wie die 4K, die
"4Ps of creative learning", das SAMR-Modell und das TPACK-Modell unterstutzen,
ebenso wie die Spieleforschung.

In meinem Vortrag soll es darum gehen, wie Schulerinnen und Schuler zeitgemaf
lernen und wie wir sie dabei unterstutzen konnen. Dies erfolgt anhand konkreter
Unterrichtsbeispiele und praxisnaher Uberlegungen. Auch werden verschiedene
Projekte prasentiert, die interessierten Kolleginnen und Kollegen den Eintritt in diese
fur sie neuen Welten erleichtern konnen.
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