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360°-3D Videos in der Lehrkraftebildung

Lehramtsstudierende fordern und die SWK strebt nach mehr Praxisbezug in ihrer
Lehrkraftebildung (Wagner et al., 2019; SWK, 2023). Neben verschiedenen Praktika in
Schulen kénnen Seminare mit integrierten Lernangeboten einen méglichen Ansatz liefern. In
diesen koénnen Studierende typische Alltagssituationen ben und so Erfahrungen sammeln.
Der Einsatz von Videomaterial ist fur die Entwicklung solcher Lernangebote besonders
geeignet (van Es & Sherin, 2010; Krammer & Reusser, 2005; Scheidig, 2020).
Standardsituationen aus dem Schulalltag einer Lehrperson kénnen so aufgezeichnet und
reproduziert werden. Das Wahrnehmen, Diagnostizieren und Bewerten von Situationen sind
solche Standardsituationen und damit auch zentrale Bestandteile des professionellen Wissens
von Lehrenden (Sorge et al., 2019; Schéfer & Seidel, 2015; Meschede, 2014; von Aufschnaiter
et al., 2015). In dem Physikunterricht gehort das Experimentieren zu den Grundlagen der
Erkenntnisgewinnung. Der Fokus der Bewertung lag bisher vor allem auf dem meist
schriftlich angefertigten Endprodukt. Fir eine umfassende Bewertung sollte jedoch der
gesamte Experimentierprozess erfasst werden. Eine prozessbezogene Bewertung von
Versuchssituationen besitzt zwar eine hohe Authentizitét, ist jedoch sehr komplex und damit
auch sehr zeitaufwendig (Heidrich, 2017). Lehrkrafte, die bereits Giber mehr Berufserfahrung
verfligen, haben in der Regel auch ein groReres Professionswissen (von Aufschnaiter et al.,
2015). Um diese Fahigkeiten weiterzuentwickeln, missen Lehrkréfte in unterschiedliche
Situationen versetzt werden, um daraus Routinen fur sich bilden zu kénnen. Die
Herausforderung besteht daher darin, Lerngelegenheiten zu schaffen, um die Entwicklung von
Wahrnehmungen in prozessorientierten Experimentiersituationen zu verbessern.

Wie bereits erwéhnt kénnen Videoaufnahmen von den Situationen als solche Lerngelegenheit
dienen, da sie ein hohes Mal3 an Anschaulichkeit, Informationsdichte und Realismus bieten
(van Es & Sherin, 2010; Krammer & Reusser, 2005; Scheidig, 2020). Dartiber hinaus haben
sie den Vorteil, dass sie zeitunabhdngig sind (Scheidig, 2020). Zusétzlich zu der klassischen
Variante, 2D-Videos aufzunehmen, gibt es mittlerweile auch die Mdglichkeit von 360°-3D-
Videos. Mit ihnen lassen sich immersive und besonders unterrichtsnahe Eindriicke erzeugen
(Kosko et al., 2021; Ferdig & Kosko, 2020; Reyna, 2018). Im Gegensatz zu der klassischen
2D-Variante ist der Bildausschnitt nicht vorgegeben und der Fokus auf eine Situation kann
frei gewdhlt werden. Der Einsatz der 360°-Technologie hat sich als besonders wirksam
erwiesen, um die Wahrnehmung des Klassenklimas zu verbessern (Kosko et al., 2021). Unklar
bleibt, inwieweit sich diese Freiheit auswirkt, wenn die Handlungen der einzelnen Schiler
genau beobachtet werden. Die stark immersive Erfahrung einer Situation ist ein grof3er Vorteil
eines 360°-3D- Videos und bringt gleichzeitig grof’e Herausforderungen mit sich. Die groRe
Anzahl von Mdglichkeiten, den Fokuspunkt zu setzen, kann den Nutzer schnell kognitiv
Uberfordern (Draghina et al., 2022). Es ist noch nicht klar, ob die Vorteile fir die weitere



Entwicklung der Wahrnehmung und Beurteilung von experimentellen Situationen die
Nachteile Uberwiegen.

Hier setzt die vorliegende Studie an, indem sie betrachtet, inwieweit 360°-3D-Videos und die
damit verbundene immersive Erfahrung von Situationen einen Einfluss auf die Diagnostik und
Bewertung von Experimentiersituationen durch Lehrkréfte haben. Untersucht werden drei
Hauptfragen:

[Q1]: Inwieweit beeinflusst die Art der Présentation (2D oder 360°-3D) die Diagnose und
Bewertung der Versuchssituationen durch die Teilnehmer?

[Q2]: Inwieweit hat die Art der Prasentation der Lernsituation einen Einfluss auf den Transfer
auf die andere Présentationsart?

[Q3]: Inwieweit beeinflusst die Berufserfahrung die Diagnose und Bewertung der
experimentellen Situationen bei der Anwendung von 360°-3D-Situationen?
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Abb. 1: Uberblick tiber den Prozess der Datenerhebung

Fir die Beantwortung der Forschungsfragen wurde das in Abbildung 1 dargestellte Design fir
den Prozess der Datenerhebung entwickelt. Die Teilnehmenden werden nach einer Einfiihrung
in das prozessbezogene Bewerten im Verlauf von acht Wochen, sechs Videos von den
Experimentiersituationen sehen. Die Videoreihe wird dabei in drei Sequenzen eingeteilt.
Dabei wird die eine Hélfte der Stichprobe die Videos in 2D sehen und die andere in 360°-3D
(Q1). Nach jedem Video werden die Teilnehmenden die Experimentierenden bewerten. Flr
die letzten beiden Videos der Reihe wird fiir beide Gruppen die gleiche Darstellungsart der
Videos verwendet. Das hilft zum einen den Vergleich der Darstellungsarten Klarer
herauszustellen, als auch den Transfer zwischen den Darstellungsarten zu untersuchen (Q2).
Nach jeder Sequenz wird eine Befragung zu dem Cognitive Load und der Usability der
Darstellungsform mit den Teilnehmenden durchgefihrt. Die Stichprobe, wie in Abbildung 2
dargestellt, setzt sich aus angehenden Lehrkréften, Referendaren und aktiven Lehrkréften
zusammen (Q3). Insgesamt werden N=180 Probanden an der Studie teilnehmen, um eine
mittlere EffektgroRe zu erhalten. Sie werden auf die beiden Displaytypen (2D und 360°-3D)
aufgeteilt, und die Personengruppen sollten durch die gleiche Anzahl von Teilnehmern



reprasentiert werden (siehe Abbildung 2). Daraus ergeben sich sechs Gruppen mit N=30. Die
Teilnehmer werden nach dem Zufallsprinzip den beiden Darstellungsarten zugewiesen.
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Abb. 2: Verteilung der Teilnehmenden

Der erste Schritt fur die Umsetzung der Studie ist die Erstellung von hochwertigem
Videomaterial. Es gibt groRe Datenbanken von bereits gefilmtem Unterricht. Leider werden
entweder keine Experimentiersituationen gezeigt oder sie wurden bisher nicht in 360°-3D
aufgenommen. Das bringt die Herausforderung und gleichzeitig auch die Mdglichkeit neue
hochwertige Videoaufnahmen zu erstellen. In den Videos wird immer eine andere
Experimentiersituation zu sehen sein. Diese werden gleichzeitig in 2D und 360°-3D
aufgezeichnet, sodass sich die Videos nur in ihrer Darstellungsweise unterscheiden und hohe
Vergleichbarkeit besitzen. Die Videos werden geskriptet, um zu gewahrleisten, dass die zu
beobachtenden Aspekte in den Videos enthalten sind. Diese Aspekte wurden theoretisch
entwickelt (Schreiber 2012, Schwichow et al. 2015, Kircher/Girwidz 2020, Girwidz 2020,
KMK 2019) und anschlieBend systematisch in die Videos eingebaut. Ausgangspunkt dafir
war ein ,,Best Practice“-Beispiel. In dieser Rolle werden alle Kriterien und Handlungen
optimal ausgefiihrt. Darauf aufbauend wird das Skript fiir weitere Rollen Uberarbeitet und
bestimmte positive Aspekte werden mit negativen ausgetauscht. Auf diese Weise kann genau
festgelegt werden, wo die Schwerpunkte in den einzelnen Rollen der Schiiller*innen liegen.
In einem One-Shot-Video werden Experimentiersituationen mit 3-4 Schiiler*innen zu sehen
sein, wobei alle Schiler*innen das gleiche Experiment bearbeiten.
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