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Kurzbeschreibung: Dieses Projekt (SNF 187327, siehe auch hier und hier) untersuchte das Potenzial immersiver vir-
tueller Realitat (VR) fUr den naturwissenschaftlichen Unterricht auf der Primarstufe. Ausgangspunkt war die Herausfor-
derung, dass zentrale naturwissenschaftliche Inhalte haufig nicht direkt beobachtbare Strukturen und Prozesse betreffen
(z.B. Molekile oder Systemzusammenhange), aber aktives Erleben, rdumliches Erkunden und Manipulieren wichtige
Grundlagen kindlichen Lernens sind. Im Zentrum stand die Frage, ob interaktive und immersive VR das Lernen derartiger
naturwissenschaftlicher Phédnomene starker unterstitzt als weniger immersive digitale Lernumgebungen. Martarelli et al.
(2024) evaluierten dazu ein VR-Lernangebot zum Wasserkreislauf (11 Lektionen, 9 Klassen, n = 154 11-12-J&hrige).
Erhoben wurden das Vorwissen vor einer 4-wdchigen Intervention, die Lernleistung direkt danach sowie die Behaltens-
leistung 8 Wochen spéter. Die Kinder arbeiteten mit VR-Headsets oder am Computer (Immersion stark — gering) und
interagierten selbst mit der virtuellen Welt oder beobachteten einen Avatar bei denselben Handlungen (Interaktion stark
- gering) (insgesamt 4 unterschiedliche Bedingungen fiir je 2 Klassen, 1 Kontrollklasse). Die Ergebnisse zeigen, dass
Kinder, die mit VR-Headsets lernten, unmittelbar nach der Intervention sowie 8 Wochen spater bessere Leistungen er-
Zielten als Kinder, welche dieselbe Lernumgebung am Computer nutzten und deutlich bessere als Kinder der Kontroll-
gruppe (Einfluss der Immersion); eine signifikante Wirkung der Interaktion wurde nicht festgestellt. Zusatzlich erfasste
Variablen wie raumliche Prasenz, VR-bedingtes Unwohlsein, kognitive Belastung, kérperliche Belastung und Zufrieden-
heit weisen darauf hin, dass immersive VR ein vielversprechendes Medium fir diese Art von Unterricht ist. Es bleibt zu
klaren, unter welchen Bedingungen interaktive Elemente Lernprozesse zuséatzlich fordern konnen. Erganzend dazu un-
tersuchten Schnyder et al. (2025), inwiefern immersive VR in Primarschulen akzeptiert wird und welche Bereitschaft zur
Nutzung bei zentralen Anspruchsgruppen besteht. Befragt wurden Schulleitungen (n = 37), Lehrpersonen (n = 70) sowie
Eltern bzw. Erziehungsberechtigte (n = 202). Die Resultate zeigen insgesamt eine erkennbare Zurlickhaltung gegeniiber
der Integration immersiver VR. Als zentrale Griinde wurden hohe Kosten, technische Herausforderungen und Unsicher-
heiten bzgl. des padagogischen Mehrwerts genannt. Gleichzeitig zeigte sich, dass Personen, die einen Nutzen immer-
siver VR erkannten, eher bereit waren, deren Einsatz in Schulen zu unterstiitzen.

Bréve description de la recherche: Ce projet (FNS 187327, voir également ici et ici) a étudié le potentiel de la réalité
virtuelle (RV) immersive pour I'enseignement des sciences naturelles au degré primaire. Il partait du constat que des
contenus centraux des sciences naturelles portent souvent sur des structures et des processus qui ne sont pas directe-
ment observables (p.ex. des molécules ou des relations systémiques), alors que I'expérience active, I'exploration spatiale
et la manipulation constituent des fondements importants de 'apprentissage chez I'enfant. La question centrale était de
savoir si une RV interactive et immersive soutient davantage I'apprentissage de tels phénoménes scientifiques que des
environnements d'apprentissage numériques moins immersifs. Dans ce cadre, Martarelli et al. (2024) ont évalué une
offre d’apprentissage en RV consacrée au cycle de I'eau (11 legons, 9 classes, n = 154 enfants de 11-12 ans). Les
connaissances préalables ont été mesurées avant une intervention de 4 semaines, les performances d’apprentissage
immédiatement aprés celle-ci, puis les performances de rétention 8 semaines plus tard. Les enfants travaillaient soit
avec des casques de RV, soit sur ordinateur (immersion élevée-faible), et interagissaient eux-/elles-mémes avec le
monde virtuel ou observaient un avatar effectuer les mémes actions (interaction élevée-faible) (au total: 4 conditions
différentes, chacune pour 2 classes, et 1 classe contrdle). Les résultats montrent que les enfants ayant appris avec des
casques de RV ont obtenu de meilleures performances immédiatement aprés l'intervention ainsi que 8 semaines plus
tard que les enfants ayant utilisé le méme environnement d’apprentissage sur ordinateur, et des performances nettement
meilleures que celles des enfants du groupe contréle (effet de I'immersion); aucun effet significatif de I'interaction n'a été
constaté. Les variables mesurées en complément, telles que la présence spatiale, le malaise lié a la RV, la charge
cognitive, la charge physique et la satisfaction, indiquent que la RV immersive constitue un média prometteur pour ce
type d’enseignement. Il reste a déterminer dans quelles conditions les éléments interactifs peuvent favoriser davantage
les processus d'apprentissage. Par ailleurs, Schnyder et al. (2025) ont étudié dans quelle mesure la RV immersive est
acceptée dans les écoles primaires et dans quelle mesure les principales parties prenantes sont disposées a I'utiliser.
Des directions d'école (n = 37), des enseignant-e-s (n = 70) ainsi que des parents ou responsables légaux (n = 202) ont
été interrogés. Dans I'ensemble, les résultats mettent en évidence une certaine réserve a I'égard de l'intégration de la
RV immersive. Les principales raisons invoquées sont les colts élevés, les défis techniques et les incertitudes concer-
nant la valeur ajoutée pédagogique. Parallélement, il apparait que les personnes qui reconnaissent une utilité a la RV
immersive sont davantage disposées a soutenir son utilisation dans les écoles.
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