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Kurzbeschreibung: Das Projekt XR4Education untersucht, unter welchen Bedingungen der Einsatz von Extended-Rea-
lity-Technologien (XR = Virtual, Augmented und Mixed Reality [VR, AR, MR]) im Unterricht gelingt, welche Herausforde-
rungen damit verbunden sind und welche Folgerungen sich fur die Praxis ergeben. Im Zentrum steht die Zusammenarbeit
zwischen Forschenden und Fachpersonen aus Primar-, Mittel- und Berufsfachschulen. Buchner (2023) untersuchte in
einer Pilotstudie (CH) mit 49 Primarschilerinnen und -schiilern (SuS) eine 90-miniitige Natur-und-Technik-Lektion zum
menschlichen Herzen: Vorwissensaktivierung, paarweise Lernphase in immersiver VR-Umgebung, gemeinsame Reflexi-
ons- und Vertiefungsphase. Die durchschnittlichen Leistungen im Wissenstest stiegen signifikant von 3,94 auf 6,00 (von
max. 9) Punkte. Besonders profitierten SuS mit geringem Vorwissen: Nach der Lektion bestanden zwischen den Gruppen
keine signifikanten Leistungsunterschiede mehr. Das hohe Présenzerleben hing nicht mit dem Lernerfolg zusammen. Eine
weitere Studie (Buchner, 2025) untersuchte das AR-Escape-Game «Escape Fake» zur Kompetenzférderung im Umgang
mit Fake News (Feldstudie mit Vor-/Nachtest-Design; 28 Primar-SuS, DE). Nach dem Spielen verbesserten sich das Wis-
sen Uber Fake News, die Unterscheidung wahrer und falscher Informationen, die kritische Haltung gegentber Onlinein-
halten sowie die Zuversicht, Falschinformationen zu erkennen. Besonders deutlich war der Wissenszuwachs zu Merkma-
len und Motiven von Fake News sowie zu Instrumenten der Faktenprifung. Mulders, Buchner und Kerres (2024) unter-
suchten einen VR-Simulator fiir die Ausbildung von Fahrzeuglackiererinnen und -lackierern (DE). 47 Lernende bearbeite-
ten in einer virtuellen Lackierkabine authentische Arbeitsauftrége und erhielten unmittelbare Rickmeldungen (Abstand,
Spritzwinkel etc.). Die Lernenden bewerteten den VR-Simulator als unterstiitzend fir Fertigkeitserwerb, Wissen und be-
rufliche Einstellungen. Die kognitive Belastung blieb auf einem gut bewaltigharen Niveau. Als besonders hilfreich galten
die unmittelbaren Riickmeldungen und die Méglichkeit, Fehler ohne Materialschaden zu machen. Die Beitrage zeigen,
dass didaktisch gut eingebettete XR-Anwendungen motivierende und lernwirksame Zugénge zu komplexen Inhalten und
beruflichen Tatigkeiten er6ffnen konnen.

Bréve description de la recherche: Le projet XR4Education étudie les conditions de réussite et les défis de I'utilisation
des technologies de réalité étendue (XR = réalité virtuelle, augmentée et mixte [RV, RA, RM]) dans I'enseignement afin
d’en tirer des recommandations pour la pratique éducative. Il met I'accent sur la collaboration entre chercheur-euse-s et
professionnel-le-s des écoles primaires, des écoles de formation générale du degré secondaire Il et des écoles profession-
nelles. Buchner (2023) a mené une étude pilote en Suisse auprés de 49 éléves du primaire portant sur une legon de 90
minutes en sciences consacrée au coeur humain, comprenant une activation des connaissances préalables, une phase
d’apprentissage en bindbmes dans un environnement immersif en RV, puis une phase collective de réflexion et d’approfon-
dissement. Les performances au test de connaissances sont passées de maniére significative de 3,94 & 6,00 points (sur un
maximum de 9 points). Les éléves disposant de faibles connaissances préalables ont particulierement bénéficié de l'inter-
vention; aprés la legon, aucune différence significative de performance n’était plus observée entre les groupes. Le sentiment
de présence élevé n'était toutefois pas associé aux acquis d’apprentissage. Une autre étude (Buchner, 2025) a évalué le
jeu d'évasion en RA «Escape Fake», destiné a développer les compétences liées a la détection des fausses informations
(étude de terrain avec dispositif pré-/post-test auprés de 28 éléves du primaire en Allemagne). Aprés l'intervention, les
éléves ont amélioré leurs connaissances sur les fake news, leur capacité a distinguer les informations vraies des fausses,
leur attitude critique face aux contenus en ligne ainsi que leur confiance dans leur capacité a identifier les fausses informa-
tions. Les progrés les plus marqués concernaient les caractéristiques et les motivations des fake news ainsi que les outils
de vérification des faits. Mulders, Buchner et Kerres (2024) ont étudié un simulateur en RV destiné a la formation des
carrossier-ére-s peintres en Allemagne. 47 apprenti-e-s ont réalisé des taches professionnelles authentiques dans une ca-
bine de peinture virtuelle et ont regu un retour immédiat sur leurs gestes (distance, angle de pulvérisation, etc.). Les partici-
pant-e-s ont jugé le simulateur utile pour I'acquisition de compétences pratiques, de connaissances et d'attitudes profes-
sionnelles. La charge cognitive est restée a un niveau maitrisable. Les retours immédiats et la possibilité d’apprendre de
ses erreurs sans endommager de matériel ont été particuliérement appréciés. Dans I'ensemble, ces travaux montrent que
des applications XR intégrées dans des scénarios didactiques adaptés peuvent offrir des approches motivantes et efficaces
pour I'apprentissage de contenus complexes et de compétences professionnelles.
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