
Forschungsfrage

Kann der Dimensionsbegriffs am Übergang zur Sekundar-

stufe I erfolgreich mittels IVR vermittelt werden?

Ferner:

Ist der Lernerfolg dabei abhängig vom RV der SuS? 

> Aptitude-Treatment-Interaction (vgl. Barrett und Hegarty 2016)

Ist der Lernerfolg dabei abhängig von weiteren Faktoren wie 

den Vorerfahrungen von SuS mit IVR / digitalen Medien / 

Computerspielen?

Trainiert die entwickelte IVR-Lernanwendung das RV?

Vermittlung des Dimensionsbegriffs

• Begriffe „Flächen“ und „Körper“ bis 4. Kl. Mathematik

(vgl. Wittmann et al. 2019, S. 80f.), Begriffe „Gerade“, „Halbgerade“ 

und „Strecke“ in 5./6. Kl. (Holland 2001, S. 14)

• Kartesisches Koordinatensystem über Stadtplan mit 

Planquadraten propädeutisch in 4. Kl. Mathematik (vgl. 

Mathepilot. 4: Schülerbuch 2012) und 5. Kl. Geographie 

Realschule (vgl. Bahr 2015, S. 18)

• Basis für Spielkonzept: Dimensionen des physischen 

Lebensraums im Roman „Flatland“ von Edwin A. Abbot 

• Bereits im Mathematikunterricht der 5. / 6. Kl. 

Hauptschule eingesetzt (vgl. Schmidt-Thieme & Rosebrock 2002)

• Reisen in Linienland (1D), Flächenland (2D) und 

Raumland (3D) können in IVR aus Ergo-Perspektive 

dargestellt und enaktive Effekte genutzt werden

Linienland

Flächenland (von oben)

Die Kugel durchquert Flächenland

= Auge / mögliche Kameraperspektive

Die Vermittlung des Dimensionsbegriffs mittels immersiver 

virtueller Realität (IVR)* am Übergang zur Sekundarstufe I

Sina Haselmann, Barbara Schmidt-Thieme (Universität Hildesheim)

* Immersive virtuelle Realität hier: Stereoskopisches Head-Mounted Display, Tracking der Blickrichtung, Raumtracking, Controller zum Tracking der Hände und zur Interaktion
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Motivation
IVR als neues Lernmedium gehandelt, jedoch noch wenig 

didaktische Konzepte, Bezüge zu Lerntheorien / -strategien, 

detaillierte Beschreibung von Lernaktivitäten und 

verwendeten Materialien (vgl. Radianti et al. 2020)

Geometrieunterricht in der Primarstufe (vgl. Niedersächsisches 

Kultusministerium 2017, S. 10, S. 32): 

• Diverse Aktivitäten für geometrischen Begriffserwerb und 

Entwicklung des räumlichen Vorstellungsvermögens 

(RV) (vgl. auch Franke und Reinhold 2016, S. 2)

• Erfahrungen mit 2D-Formen und 3D-Körpern gesammelt, 

Dimensionsbegriff jedoch nicht Teil des Kerncurriculums 

Theoretische Grundlagen der 

Konzeption

Als extracurriculares IVR-Lernspiel für AGs / zu Hause

• Immersive Technologien bereits erfolgreich zur Vermittlung 

geometrischer Inhalte verwendet (vgl. z.B. Florian und Etzold 2021)

• Allerdings große Spanne an Effektstärken, 

Rahmenbedingungen entscheidend (vgl. Parong 2021) 

• (Digital) Game-Based Learning soll Lernmotivation und 

Empfinden von Selbstwirksamkeit unterstützen
(vgl. Wecker und Stegmann 2019, S. 385f.)

• Metaanalyse zur Trainierbarkeit von RV zeigt dauerhafte 

mittlere Effekte für digitale Spiele (vgl. Uttal et al. 2013)

• Aktuell in Arbeit: Systematic Review zu Digital Game-

Based Learning zum Training von RV mithilfe immersiver 

und nicht-immersiver VR

➢ Design-Empfehlungen ableitbar?

Nach Fertigstellung des Konzepts

1. Umsetzung als IVR-Lernspiel für Oculus Quest 2 mithilfe 

von Unity 3D Game Engine 

2. Evaluation mit 5-10 Expert:innen (Methode des Lauten 

Denkens) und Weiterentwicklung der Anwendung

3. Hauptstudie mit je ca. 60 SuS der 4./5. Kl. und ggf. 

Weiterentwicklung der Anwendung

4. Verallgemeinerung zum Zweck der Erweiterung 

mathematik- und mediendidaktischer Erkenntnisse

Test / Fragebogen zu

• Dimensionsbegriff

• Erfahrung mit IVR / 

digitalen Medien + Spielen

• RV

NUTZUNG DER ANWENDUNG POSTPRÄ

Test / Fragebogen zu

• Dimensionsbegriff

• Simulator Sickness

• RV

Erfassung / Beobachtung von

• Simulator Sickness

• Usabilty-Aspekten
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(eigene Darstellungen nach Abbot (2020))
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