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Abstract

In recent years, research into the use of immersive media in classroom education has increased -
however, the use of immersive media does not seem to have received much attention in school
ethics lessons. In order to contribute to closing this gap, this master's thesis aims to determine which
ethical-didactic demands should be placed on an immersive learning environment that aims to teach
ethical concepts and competences.

This will be demonstrated creating a use case that is embedded in the location-based mixed reality
app i.appear. The resulting immersive learning world makes it possible for students to digitally
experience the multi-perspectivity of the society in which they live. In this way, learners find out
more about the history of their city and their fellow human beings and immerse themselves in a
wide variety of social environments. The question of common values and collective life in a
pluralistic society takes centre stage. In order to create the learning environment as engaging and
competence orientated as possible, the possibilities and limitations as well as the associated ethical
and moral demands on such an application are first determined on the basis of comprehensive
literature research. Furthermore, a participatory study design is used to determine how such an
immersive learning environment can be successfully integrated into ethics lessons. The resulting
learning environment - consisting of an app environment and associated teaching and learning

materials - will finally be evaluated using a cross-sectional and longitudinal study.



Abstract

In den letzten Jahren hat die Forschung zum Einsatz immersiver Medien im Unterricht
zugenommen - der Einsatz immersiver Medien im schulischen Ethikunterricht scheint in der
internationalen Forschungslandschaft jedoch kaum Beachtung zu finden. Um einen Beitrag zur
Schliefung dieser Liicke zu leisten, soll in dieser Masterarbeit untersucht werden, welche ethisch-
didaktischen Anforderungen an eine immersive Lernumgebung gestellt werden sollten, um
ethische Konzepte und Kompetenzen zu vermitteln.

Dies wird anhand eines Anwendungsfalls demonstriert, der in die Mixed-Reality-App i.appear
eingebettet ist. Die so entstehende immersive Lernwelt ermdglicht es den Schiiler:innen, die
Multiperspektivitit der Gesellschaft, in der sie leben, digital zu erleben. Auf diese Weise erfahren
die Lernenden mehr iiber die Geschichte ihrer Stadt und ihrer Mitmenschen und tauchen in
unterschiedlichste Lebensrealititen ein. Fragen nach gemeinsamen Werten und dem
Zusammenleben in einer pluralistischen Gesellschaft stehen dabei im Mittelpunkt.
Um die Lernumgebung mdglichst anregend und kompetenzorientiert zu gestalten, werden zundchst
die Moglichkeiten und Grenzen sowie die damit verbundenen ethischen und moralischen
Anforderungen an eine solche Anwendung ermittelt. Dariliber hinaus wird anhand eines
partizipativen Studiendesigns erhoben, wie eine solche immersive Lernumgebung erfolgreich in
den Ethikunterricht integriert werden kann. Die so entstandene Lernumgebung - bestehend aus
einer App-Umgebung und zugehdrigen Lehr- und Lernmaterialien - wird schlieBlich in einer Quer-

und Léngsschnittstudie evaluiert.



1. Einleitung

Der digitale Raum gehort zu unser aller Lebensrealitit, wir haben meist stindig Zugang zu diesem,
und fiir viele Menschen ist dieser Raum eine Erweiterung ihres natiirlichen Seins — in ihm wird oft
gesprochen, agiert und présentiert, wie Menschen dies auch in ihrer physischen Umwelt tun. Dieser
Raum entwickelt sich stindig weiter und wird durch technologische Fortschritte immer mehr zu
einer eigenen Welt, die sich mit unserer verbindet oder diese erweitert. Diese erweiterte Realitét
findet sich zusehends auch in Technologien wie der Augmented, Virtual oder Mixed Reality. Wenn
Technologien Einzug in unseren Alltag finden, geschieht dasselbe oft auch im Bildungskontext.
Dies erscheint wichtig, denn wenn sich Lehrende an der Lebensrealitit der Lernenden orientieren
sollen, gehen damit auch diese digitalen und zusehends immersiver gestalteten Lebenswelten
einher. In den letzten Jahren ist die Forschung beziiglich des Einsatzes immersiver Medien im
Schulunterricht immens angestiegen. Wo in der jlingeren Vergangenheit noch meist anhand von
theoretischen Konzepten und Prototypen geforscht wurde (Diinser & Billinghurst, 2011), wurden
in den letzten Jahren zu Forschungszwecken vermehrt Anwendungen fiir den Schulunterricht
entwickelt. Je nach Unterrichtsgegenstand wurden dabei unterschiedliche Kompetenzen und
Lernmechanismen sowie kognitive und sozio-kulturelle Fahigkeiten ins Zentrum der Vermittlung
gestellt (Lampropoulos et al., 2022).

So entstand auch die Applikation i.appear — in die der in dieser Arbeit behandelte Use Case
eingebettet wurde — im Zuge einer Masterarbeit, die den Anspruch verfolgte, positive Emotionen,
Erkenntnisgewinn und historisches Denken von Schiiler:innen durch die Applikation zu férdern
(Tumler, 2022). In der dieser Arbeit vorangegangenen Literaturanalyse wurden, trotz der stetig
steigenden Anzahl an Publikationen auf dem Gebiet der immersiven Lernwelten, keine Studien
gefunden, die den Einsatz dieser im Ethikunterricht in Schulen behandeln. Da der Ethikunterricht
in Osterreich lange lediglich ein Schulversuch war und auch im europdischen Vergleich in den
wenigsten Landern ein verpflichtendes Schulfach darstellt, verwundert es nicht, dass beziiglich der
multimedialen immersiven Vermittlung hauptsédchlich Vermittlungskonzepte auBlerhalb des
schulischen Bereichs — etwa in Universitidten oder Ausbildungskontexten — gefunden werden
konnen. Um dazu beizutragen, diese Liicke zu schliefen, soll in dieser Masterarbeit eruiert werden,
welches die konkreten Anspriiche an eine immersive Lernwelt sind, die zum Ziel hat, ethische

Konzepte zu vermitteln.



Dies soll anhand eines Use Case demonstriert werden, der in die location-based Mixed Reality App
i.appear eingebettet wird. In einem ersten Schritt werden dazu anhand einer umfassenden
Literaturrecherche die Moglichkeiten und Limitationen und die damit verbundenen ethischen und
moralischen Anspriiche an eine solche Anwendung eruiert, wobei auch ein besonderes Augenmerk
auf die zu fordernden ethischen Kompetenzen der Lernenden gelegt werden soll. Der Vergleich
unterschiedlicher Perspektiven (Bialasova et al., 2012; Osbeck et al., 2018; Remme, 2017; Valica
& Rhon, 2013) auf die Vermittlung von Ethik im Schulunterricht soll dabei die unterschiedlichen
didaktischen Positionen spiegeln, die auch im internationalen Diskurs beziiglich der Vermittlung
mittels immersiver Medien erkenntlich werden.

Weiters wird in einem partizipativen Studiendesign gemeinsam mit Lehrkriften eruiert, wie eine
solche immersive Lernwelt nachhaltig in den Ethikunterricht integriert werden konnte, um diesen
zu stiitzen, ohne den fiir diesen Unterricht wichtigen philosophischen Diskurs zu beeinflussen oder
gar zu iberschatten. Zuletzt soll — ebenfalls gemeinsam mit Lehrkriften — eine Quer- sowie
Langsschnittstudie durchgefiihrt werden, um zu messen, ob die gemeinsam formulierten Ziele
erreicht werden konnten.

Ethisch zu handeln und ethische Grundsitze zu vermitteln soll sich in dieser Arbeit jedoch nicht
nur in dem Gegenstand Ethik als Schulfach widerspiegeln, sondern auch Teil der Konzeption der
Applikation sein. Daher wird wihrend des Konzeptions-, Erstellungs- und Evaluationsprozesses
vermehrt auf medienethische Erkenntnisse im Bereich der immersiven Medien eingegangen, um

diese Erkenntnisse sowohl in das App- als auch in das Forschungsdesign einflieBen zu lassen.

2. Begriffsdefinitionen

Die Begrifflichkeiten, mit denen in dieser Arbeit gearbeitet wurde, sind vergleichsweise sehr jung,
da sie bestimmte Technologien oder damit verbundene Erfahrungsrdume beschreiben, die
einerseits sehr neu sind und zudem einem steten Wandel unterliegen. Die Begriffe, die in der
Fachliteratur genannt werden, sind daher besonders in Bezug auf die Erfahrungsraume nicht immer
sehr trennscharf, weisen unterschiedliche Definitionen auf und werden teilweise auch
unterschiedlichen Kategorien zugeordnet (Tacgin, 2020). Im Folgenden werden die fiir diese
Arbeit wichtigsten Begriffe kurz umrissen, wobei fiir die Begriffe ,,Mixed Reality* und

,,Jmmersion® eine fiir diese Arbeit zutreffende Definition formuliert wird.



2.1 Augmented Reality (AR)

Die Technologie der Augmented Reality — zu deutsch der erweiterten Realitdt — umfasst
Darstellungsformate, mittels derer digital erstellte Inhalte die physische und reale Umwelt des
Menschen erginzen (Raghaw et al.,, 2018). In der Regel werden visuelle Inhalte, wie
dreidimensionale Objekte, Figuren oder Animationen, eingeblendet. Mittels eines Smartphones,
Tablets oder einer Brille wie zum Beispiel Google Glass ergidnzen diese Inhalte die reale Umwelt
(Kysela et al., 2015). In einer Studie von Speicher et al. (2019) wurde von manchen Expert:innen
auch betont, dass die Objekte in der AR dabei auch durch die Interaktion der Nutzer:innen
manipulierbar sind oder mit der physischen Realitdt interagieren. Diese Interaktion mit der AR

findet dabei meist iiber das Endgerit, also durch Tippen oder Wischen auf dem Bildschirm, statt.

2.2 Virtual Reality (VR)

In der virtuellen Realitdt wird die den Menschen umgebende physische Realitit zur Génze
ausgeblendet (Ma & Choi, 2007). Meist werden dabei durch sogenannte HMDs (Head Mounted
Displays) virtuelle Welten audiovisuell vermittelt (Orlosky et al., 2017). Durch die Abkapselung
von der physischen Umwelt kann ein vdlliges mentales Eintauchen der Nutzer:innen in diese
virtuellen Realitdten gelingen. Auch die Interaktion der Nutzer:innen kann in der virtuellen Realitét
,hatiirlicher gestaltet werden als dies in der AR mdglich wére. Wéhrend die Nutzer:innen in der
AR durch die Bedienung eines Displays navigieren, kann in der VR anhand eines Joysticks oder
durch die Bewegung von Armen und Beinen navigiert werden (Tacgin, 2020). Dadurch kénnen die
Nutzer:innen sich durch das wahrgenommene Umfeld bewegen, wobei es auch moglich ist, dieses
aktiv zu verdndern oder mit Avataren in Kontakt zu treten. Die Vielfalt der Erfahrungsrdume und
die damit verbundenen Mdglichkeiten der Interaktion sind dabei nicht zu vernachlidssigen und
besonders in Bezug auf die erlebte Prisenz und Immersion der Nutzer:innen stets zu betonen. Sie
reicht von 360-Grad-Videos, die keinerlei Interaktion der Nutzer:innen zulassen, bis zu den eben
beschriebenen manipulierbaren und hochgradig immersiv wirkenden virtuellen Welten (Schreiber

et al., 2019).

2.2.1 360 Grad Videos

Diese oft der VR-Technologie zugeordneten Videos zeigen eine 360-Grad-Ansicht einer

aufgenommenen oder animierten Videosequenz. Ahnlich dem Unterschied von AR zu VR kénnen
9



diese einerseits an einem Endgerdt, wie einem Smartphone, durch Wischen auf dem Bildschirm
oder durch Bewegen des Gerits erfahren werden. Dies kann ebenso durch ein HMD erlebt werden,
mittels welchem die Rundumsicht durch die Kopfbewegung der Nutzer:innen vollzogen wird.
Interaktion im Sinne der Manipulation des visuell Wahrgenommenen kann bei einem 360-Grad-
Video — wie auch bei keinem anderen vorab aufgezeichneten Video — vorgenommen werden
(Rohrich, 2017). Daher — und auch weil 360-Grad-Videos auch ohne HMDs konsumiert werden
konnen — werden diese in der Fachliteratur oft von anderen VR-Erlebnissen unterschieden. In der
bereits erwdhnten Studie von Schreiber et al. (2019) werden 360-Grad-Videos, die ohne HMD
konsumiert werden, nicht der VR zugeordnet, wohingegen 360-Grad-Videos, in die mittels HMDs
eingetaucht wird, der VR zugeordnet werden. Da sich auch in den anderen Begriffsdefinitionen an
die Ausfilhrungen von Schreiber et al. gehalten wird, werden 360-Grad-Videos mit

stereoskopischer Ansicht auch in dieser Arbeit als Unterkategorie der virtuellen Realitét verortet.

2.3 Mixed Reality (MR)

In Bezug auf die Mixed Reality gehen die Beschreibungen sowohl der Forschenden in diesem
Forschungsbereich als auch der Designer:innen und Programmierer:innen in diesem
Wirtschaftszweig auseinander — auch da diese Bezeichnung weniger eine Technologie als einen
durch unterschiedliche Technologien geprdgten Erfahrungsraum bezeichnet. Kumaravel und
Hartmann (2022) beschreiben die MR als Umgebungen, die unterschiedlichen Anteile an
Virtualitidt aufweisen — von der vollig realen Welt iiber die erweiterte Realitit bis zu einer rein
virtuellen Welt. Speicher et al. haben auf der Suche nach einer klaren Definition von Mixed Reality
Expert:innen aus der Forschung und der Industrie befragt sowie eine breit angelegte
Literaturrecherche unternommen, um einen konzeptionellen Rahmen zu erstellen. In ihrem Paper
prasentieren sie sechs MR-Begriffe und weisen darauf hin, dass auch diese stidndigen
Verianderungen unterliegen sowie mdglicherweise unvollstindig sind.

Aus den gesammelten Daten geht hervor, dass sich die Expert:innen aus Wissenschaft und Industrie
groBtenteils dariiber einig sind, dass die Mixed Reality in einer Umgebung (also auf einem, nicht
auf mehreren Devices) von eine:r Nutzer:in bedient werden sollte, wobei Raume existieren sollten,
die teilweise oder komplett virtuell sind. In Bezug auf die Immersion wurden die MR-Rédume
vielfiltig bezeichnet (von ,,nicht immersiv* liber ,,teilweise immersiv* bis ,,komplett immersiv®),

wobei jedoch die Kategorie ,.teilweise immersiv* iiberwog. Die Interaktionsebene wurde von allen
10



als implizit und von manchen zusétzlich auch als explizit beschrieben. Die Moglichkeiten der
Inputs und Outputs der Nutzer:innen — also der Art der Manipulation (Tippen, Kérperbewegung,
etc.) und dem darauf Wahrgenommenen (visuell, auditiv, etc.) — wurden von allen
Interviewpartner:innen als vielféltig beschrieben (Schreiber et al., 2019).

Darauf aufbauend, wird der Begriff Mixed Reality in dieser Arbeit wie folgt definiert: Ein Tool,
welches Inhalte sowohl in der erweiterten als auch der (teilweise) virtuellen Realitdt bereitstellt
und diese dabei mit der realen Umgebung der Nutzer:innen in Beziehung setzt. Weiter ist darin
immersives Erleben moglich, wobei durch implizite und/oder explizite Interaktionen der
Nutzer:innen virtuelle Rdume oder Objekte manipuliert und/oder virtuelle Inhalte aufgerufen

werden konnen.

2.4 Immersion

Auch der Begriff Immersion wird in der Forschung beziiglich erweiterter oder virtueller Realititen
hiufig verwendet, wobei auch dafiir unterschiedliche Definitionen existieren. Immersio (Nom. Sg.)
bedeutet aus dem Lateinischen iibersetzt ,,Eintauchen® oder ,,Untertauchen‘ und wird im Duden in
seiner deutschen Ausformung Immersion ebenfalls so iibersetzt, jedoch auch in unterschiedlichen
wissenschaftlichen Kontexten (Physik, Astronomie, Pddagogik) beschrieben, wobei in Bezug auf
den Begriff Informationstechnologien das ,,Eintauchen in virtuelle Welten* angefiihrt wird. Nach
Curtis (2006) wird das Wort Immersion in seiner englischen Lesart seit den 1960er Jahren unter
anderem fiir die Erfahrung in kiinstlichen oder digital erzeugten R&umen und der damit
empfundenen Prisenz verwendet — jedoch nicht ausschlieBlich, denn auch das Lesen eines Buches
kann im Englischen als immersives Erlebnis beschrieben werden, wenn sich die lesende Person
géanzlich in der im Buch beschriebenen Welt wiederfindet, aber auch in Bezug auf einen Film, der
dies vermag.

Hier zeigt sich in Ansétzen die erste Problematik: Das Wort Immersion wird in unterschiedlichsten
Wissenschaftsbereichen und zudem auch innerhalb derer in Bezug auf vielfiltige Medien
gebraucht und unterliegt daher einer grolen Bedeutungsvielfalt. Im Folgenden wird die Definition
von Immersion daher nur in Anbetracht des Bereichs digitaler (multi)medialer Umgebungen
erldutert. Auch innerhalb dieses Forschungsbereichs wird die Immersion nicht immer trennscharf
von anderen Konzepten abgegrenzt. James J. Cummings und Jeremy N. Bailenson (2022) fiigen —

wie viele andere — das Konzept der Prasenz zum Diskurs hinzu. Diese Begriffe — Prasenz und
11



Immersion — werden laut den Autoren von vielen Forschenden synonym verwendet. Autbauend
auf ihrer Recherche in Bezug auf die Implikationen, die mit diesen Begrifflichkeiten einhergehen,
schlagen sie die Trennung der beiden Begriffe nach Slater und Wilbur (1997) vor.

Demnach beschreibt der Begriff der Prasenz die Auspridgung einer psychologischen Funktion der
Nutzer:innen, die anzeigt, inwieweit die virtuelle Umgebung als diejenige erlebt wird, in der die
Person bewusst anwesend ist. Die Immersion hingegen wird weniger auf die Psyche der Person als
auf die Systemtechnologie bezogen. Sie dient als Indikator fiir das Mal, inwieweit das System eine
lebendige virtuelle Umgebung darstellt (Cummings & Bailenson, 2022). Die Konzepte dienen also
beide als MaB fiir das ,,Eintauchen* in die virtuelle Welt, wobei sich die Prisenz auf die Psyche
der Nutzer:innen und die Immersion auf den technologischen Grad der Anwendung bezieht.

In der vorliegenden Arbeit werden die Begriffe nach der eben erlduterten Definition verwendet.
Sodass, wenn von immersiven Lernwelten gesprochen wird, eine Anwendung gemeint ist, welche
die physische Realitdt der Nutzer:innen mit virtuellen Inhalten anreichert oder gar ersetzt — je nach
Grad der Immersion. Mittels des Konzepts der Prasenz wird beschrieben, inwieweit die Lernenden
diese immersiven Lernwelten als diejenige Realitdt wahrnehmen, in der sie bewusst anwesend sind,
wobei der Begriff ,,immersives Erleben* als Synonym fiir Prdsenz gelten wird, da diese
Bezeichnung in der Literatur — auf der ein GroBteil dieser Arbeit autbaut — oft verwendet und nach
der Definition der Autor:innen der Studien dem eben beschriebenen Konzept der Prisenz

gleichzusetzen ist.

2.5 Immersive Lernwelt

Wenn in dieser Arbeit von einer immersiven Lernwelt gesprochen wird, ist — nach dem eben
definierten Begriff der Immersion — eine digitale Anwendung gemeint, die {iber einen gewissen
Grad an Immersion verfiigt und dadurch ein Gefiihl von Priasenz bei den Nutzer:innen weckt, und

die sich auBBerdem auf einen spezifischen Bildungskontext bezieht.

3. Einblicke in die aktuelle Forschungslandschaft
Der Einsatz von Virtual, Augmented oder Mixed Reality Technologien im Schulunterricht wurde
in den letzten Jahren vermehrt beforscht. Fiir viele dieser Studien wurden AR- oder VR-

Applikationen entwickelt, innerhalb derer ein Unterrichtsgegenstand fiir eine bestimmte
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Zielgruppe aufbereitet wurde, um anhand dieser Anwendungen zu messen, inwieweit diese
gewinnbringend fiir den Unterricht von Schiiler:innen oder Studierenden sein kdnnen. So entstand
auch die Applikation i.appear — in die der in dieser Arbeit behandelte Use Case implementiert
wurde — im Zuge einer Masterarbeit, die den Anspruch verfolgte, positive Emotionen,
Erkenntnisgewinn und historisches Denken von Schiiler:innen durch die Applikation zu férdern
(Tumler, 2022). Diese Applikation ist nur eine von vielen zu Forschungszwecken entwickelte
immersive Lernwelt.

Wo in der jiingeren Vergangenheit oft noch Prototypen fiir einen ,,Proof of Concept® entwickelt
wurden (Diinser & Billinghurst, 2011), werden mittlerweile immer mehr dieser Anwendungen fiir
empirische Studien umgesetzt (Lampropoulos et al., 2022). In diesen Studien wird meist ein
spezifisches Thema eines Unterrichtsfachs adressiert und darauthin in einer immersiven Lernwelt
aufbereitet. Im Folgenden soll ein kurzer Uberblick iiber die Lernmechanismen und Konzepte
gegeben werden, die diese Anwendungen adressieren, sowie iiber die allgemeine Forschungslage
zum Thema der immersiven Lernwelten, wobei der Fokus hauptsidchlich auf die Augmented
Reality gelegt wird, da diese Technologie im Zentrum der im Use Case behandelten Applikation
i.appear steht.

3.1 Adressierte Lernmechanismen und Konzepte

Im Diskurs um immersive Lernwelten werden verschiedene Lernkonzepte besprochen und anhand
von empirischen Studien evaluiert. So werden hdufig die Motivation sowie die positiven oder
negativen Emotionen der Schiiler:innen zum Untersuchungsgegenstand (Poitras et al., 2017;
Harley et al., 2017; Harley et al., 2020; Dunleavy & Dede, 2014; Dunleavy & Simmons, 2011;
Dunleavy et al., 2009; Challenor & Ma, 2019; Buchner, 2017; Ardito et al., 2007; Chiang et al.,
2014; Azrina, 2021). Auch in vergangenen Evaluationen der App i.appear wurde festgestellt, dass
die positiven Gefiihle bei der Testgruppe, die die App verwendete, signifikant hoher waren als die
der Schiiler:innen, welche die Inhalte ohne immersive multimediale Technologien konsumierten
(Tumler, 2022).

Auch andere lernpsychologische Mechanismen wie die Komplexitit der kognitiven Prozesse in
Verbindung mit einem stirkeren Prisenzempfinden in der immersiven Lernwelt werden in der
Forschung beziiglich des Einsatzes immersiver Inhalte im Unterricht thematisiert (Harley et al.,

2020). Neben dem Messen der Motivation und anderen dem Lernen zutrdglichen Mechanismen
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werden in den App- und Studiendesigns auch immer Ofter iibergeordnete Konzepte und
Kompetenzen bewusst adressiert. So werden die immersiven Lernwelten in Bezug auf die zu
fordernden Kompetenzen gestaltet. Dabei werden einerseits gegenstandsiibergreifende Fahigkeiten
wie Transferleistungen — die beispielsweise durch das Problemlosen in virtuellen Raumen
gefordert werden kdnnen (Dunleavy & Dede, 2014; Gallagher & Sullivan, 2011; Buchner & Aretz,
2020; Lewers, 2022) — bewusst adressiert. Andererseits werden auch fachspezifische Kompetenzen
behandelt, die in und um immersive Lernwelten gefordert werden konnen, wie beispielsweise das
Erlernen historischer Kompetenzen im Geschichtsunterricht (Van Drie & Van Boxtel, 2008;
Efstathiou et al., 2018; Challenor & Ma, 2019; Poitras et al., 2017; Harley et al., 2017; Harley et
al., 2020).

Weiters sind praktische Vorziige des Lernens mit immersiven Lernwelten zu erwéhnen, wie die
Anndherung an die Lebenswelt der Lernenden (Chen et al., 2017; Sirakaya & Sirakaya, 2018;
Mpystakidis et al., 2021), die Moglichkeit, solche Applikationen auch auBBerhalb des Klassenraumes
und jederzeit zu verwenden und somit auch die Moglichkeiten, die Schranken formaler Bildung zu
iberwinden (Goff et al., 2018), und die Moglichkeit, die immersiven Lernwelten in alle
Schulstufen zu integrieren und dabei sowohl Schiiler:innen als auch Lehrer:innen zu unterstiitzen
(Akgayir & Akcayir, 2017; Goff et al., 2018; Lopez Belmonte et al., 2019; Cabero-Almenara &
Barroso-Osuna, 2016). Zudem koénnen Schiiler:innen durch den Einsatz immersiver Lernwelten
Umgebungen erleben, die ihnen ansonsten nicht zugénglich wéren — weil sie ortlich zu weit entfernt
oder nicht mehr vorhanden sind (Tumler & Kohl, 2023). In diesen ,,Explorationswelten* und
,Erfahrungswelten” (Buchner & Aretz, 2020) konnen sich die Lernenden zudem selbstgesteuert
bewegen und deklaratives Wissen iiber die virtuelle und reale Welt sammeln sowie praktische und
individuelle Erfahrungen machen (Lampropoulos et al., 2022).

Dieses ,,Sammeln“ von Wissen kann in immersiven Lernwelten eine weitere Dimension erreichen,
wenn die Inhalte in der realen physischen Umgebung der Lernenden an einem bestimmten Ort
verankert sind. Dabei wird die reale Welt mit der virtuellen Welt in Beziehung gesetzt — dies ist
beispielsweise bei der location-based Augmented Reality der Fall. Dieses Erleben vor Ort wird von
Chang et al. (2015) als ,,Sense of Place* beschrieben, womit eine Kombination von Gefiihlen der
Verbundenheit, Abhéingigkeit, Besorgnis, Identitdt und Zugehorigkeit gemeint ist, die Menschen
in Bezug auf einen bestimmten Ort empfinden (Kaltenborn, 1998). Laut Chang et al. (2015) kann

dieser Sense of Place das Interesse der Lernenden wecken und somit die Lernmotivation steigern,
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wobei immersive Lernumgebungen diesen Sense of Place verstirken — wie aus den Ergebnissen
ihrer Untersuchung hervorgeht, bei der die AR-Testgruppe ein stirker ausgepriagtes Gefiihl des

,.,Sense of Place® berichtete.

3.2 Uberblick zur internationalen Forschungslage

Um einen aktuellen Uberblick iiber die Forschung beziiglich immersiver Lernwelten und deren
Einsatz im Schulunterricht — unabhingig von den unterrichteten Gegenstéinden — zu liefern, werden
im Folgenden hauptsidchlich die Ergebnisse einer grof3 angelegten Literaturrecherche von
Lampropoulos et al. (2022) behandelt, die 670 Artikel aus fiinf Datenbanken untersuchten.

Die Literaturrecherche von Lampropoulos et al. konzentrierte sich dabei auf den Einsatz von
Augmented Reality Applikationen und Gamification im Unterricht. Da die Augmented Reality die
relevanteste Funktion, der im Use Case dieser Arbeit prasentierten Applikation ist und dabei auch
die Gamification eine wichtige Rolle spielt, bildet diese Recherche eine optimale Grundlage fiir
die Analyse vergleichbarer Applikationen in der aktuellen Forschung.

Die Zielgruppen der untersuchten empirischen Studien waren hauptséchlich in der hoheren Bildung
(42,47%) und der Grundschule (27,4%) zu finden. Die Sekundarstufen I & II wurden nur von
15,07% der Studien behandelt. Ein GroBteil der Applikationen, die in den Studien evaluiert
wurden, war fiir Mobilgerite entwickelt worden (83,56%). Die meisten Studien zu diesem Thema
wurden im Jahr 2020 veroffentlicht und bezogen sich hauptséchlich auf MINT-Féacher oder den
Sprachenerwerb und konzentrierten sich dabei vermehrt auf die kognitiven Prozesse der
Lernenden. Die Evaluationsmethodik der untersuchten empirischen Studien war meist quantitativ
(61,64%) und zu je 19,18% gemischt oder qualitativ. Ziel aller empirischen Studien war es, den
Nutzen von Augmented Reality Anwendungen im Unterricht zu erforschen, wobei
zusammenfassend beschrieben wurde, dass durch den Einsatz von Augmented Reality im
Unterricht das Engagement, die Motivation, die aktive Beteiligung, der Wissenserwerb, die
Konzentration, die Neugier, das Interesse, der Spall, die akademische Leistung und die
Lernergebnisse der Schiiler:innen gesteigert werden konnten. Dariliber hinaus wurden positive
Verdnderungen im Verhalten, in den Einstellungen, der psychischen Verfassung sowie der sozial-
emotionalen Entwicklung der Schiiler:innen nachgewiesen.
Es wird jedoch ebenfalls betont, dass fiir einen gelungenen Einsatz dieser Medien die Erreichung

der angestrebten Lernziele von entscheidender Bedeutung ist. Dazu gehort die zeitnahe
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Bereitstellung konstruktiven Feedbacks an die Lernenden, die Notwendigkeit, klare Ziele und
priazise Anweisungen sowie klare Erwartungen zu formulieren (Lu et al., 2023; Johnson et al.,
2016; Akcayir und Akcgayir, 2017). SchlieBlich unterstreichen die Autoren die Bedeutung der
Entwicklung geeigneter Bildungsstrategien und -ansitze, welche die Lernenden in den Mittelpunkt
stellen und sowohl ihr vorhandenes Wissen als auch ihre individuellen Interessen beriicksichtigen,
um die intrinsische und extrinsische Motivation zu fordern.
Um erfolgreiches Lernen zu gewéhrleisten, ist es ist zudem eine gut gestaltete User Experience von
zentraler Bedeutung — sie bietet den Lernenden ein Geriist und einen Leitfaden durch die immersive
Lernwelt womit die Lernwirksamkeit deutlich verbessert und die mentale Erschdpfung minimiert
werden kann (Schmidt et al., 2023). Die Recherche von Lampropoulos et al., zeigte in Bezug auf
die Erstellung einer Lernwelt, eine weitere Dimension auf — die Bedeutung, kulturelle, moralische
und ethische Aspekte sorgfiltig zu beriicksichtigen, wenn neue Technologien und pddagogische
Ansitze im Bildungsbereich implementiert werden — nicht zuletzt, um verbesserte Ergebnisse zu
erzielen und die Akzeptanz und Verbreitung der Technologie zu férdern. Da beobachtet wurde,
dass sich die empirischen Studien hauptsichlich auf die kognitiven Féhigkeiten konzentrierten,
appellieren Lampropoulos et al. zudem daran, in kiinftigen Untersuchungen verstirktes
Augenmerk darauf zu legen, wie immersive Lernwelten die sozial-emotionale Entwicklung der
Schiiler:innen beeinflussen und wie diese dazu beitragen kdnnen, diese Entwicklung zu verbessern
(Lampropoulos et al., 2022).

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass immersive Lernwelten groBles Potenzial besitzen, es
jedoch auch einige Anforderungen an diese Lernwelten gibt, die beachtet werden sollten, um die
Lernenden optimal zu fordern — auf diese Anforderungen soll an anderer Stelle in Bezug auf die

Erstellung des Use Cases nochmals dezidiert eingegangen werden.

3.3 Immersive Lernwelten in Ethik Unterricht

Weder in Zusammenhang mit der Literaturrecherche von Lampropoulos et al. (2022) in der mit
670 Artikeln gearbeitet wurde noch in der Literaturrecherche, auf der diese Arbeit aufbaut, wurde
eine Studie gefunden, die eine immersive Lernwelt behandelt die in Bezug auf den Ethikunterricht
in Schulen entwickelt wurde. In anderen Bereichen der Bildung — wie beispielsweise in der
Ausbildung von Arzt:innen und Pfleger:innen — ist das Erlernen von ethischen Konzepten oder

Handlungsweisen mittels immersiver Technologien bereits verbreiteter (Czymoniewicz-Klippel &
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Cruz, 2023) und auch im Bereich der Vermittlung von Wirtschaftsethik an Businessschools wurden
im Zuge einer Studie immersive Lernmethoden angewandt (Jagger et al., 2016). Durch den Einsatz
in solcher Formate in der hoheren Bildung, und damit einhegende Erfahrungsberichte wurde
deutlich, dass eine gelungene und auf ethischer Verantwortung aufgebaute User Experience
essentiell ist fiir Applikationen, die im Bildungskontext verwendet werden (Grey & Boling 2016).
Die User Experience (UX) beschreibt dabei das Gesamterlebnis, das Nutzer:innen bei der
Interaktion mit einem Produkt — in diesem Falle einer App - haben. Es umfasst verschiedene
Aspekte, wie die Nutzbarkeit, Zugédnglichkeit oder Design. Auch die Niitzlichkeit, also inwieweit
die App relevante Funktionen und Inhalte bietet, ist ein relevantes Kriterium. Informationen und
Funktionen sollten dabei leicht auffindbar sein. Insgesamt zielt UX darauf ab, ein positives und
zufriedenstellendes Erlebnis zu bieten. (Hartson & Pyla, 2012). Eine gelungene
Nutzer:innenerfahrung beinhaltet nach Brooke (1969) und Grier et al. (2013) die Aspekte
Benutzer:innenfreundlichkeit, Zufriedenheit, Effektivitdt, positive emotionale Reaktionen,
Motivation und Engagement, die gemeinsam zu einer ansprechenden Interaktion mit einem System
fithren.

Beziiglich der Anwendung im Schulunterricht wurde deutlich, dass die untersuchten Anwendungen
und Studien sich nicht mit den Anspriichen und zu fordernden Kompetenzen, die mit dem Ethik-
Unterricht an Osterreichischen Schulen einhergehen decken. Daher soll im Weiteren auf die
Moglichkeiten des Einsatzes immersiver Lernwelten im Ethikunterricht eingegangen werden,
worauthin im Use Case der Versuch unternommen werden soll, eine solche Anwendung zu
konzipieren und zu gestalten. Da der Diskurs um immersive Medien in der internationalen
Forschung beheimatet ist sollen in Bezug auf die adressierten Kompetenzen und
Vermittlungsansitze, die Kompetenzen des Osterreichischen Ethik-Lehrplanes mit denen anderer
Léander verglichen werden, um daraufhin zu ermitteln, welche Kompetenzen und Themen sich

eignen in einer immersiven Lernwelt umgesetzt zu werden.

4. Forschungsfragen und Studiendesign

Autbauend auf der Literaturrecherche und den Zielsetzungen, die mit dieser Arbeit einhergehen,

ergeben sich folgende Forschungsfragen:
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Q1: Wie sollte eine immersive Lernwelt gestaltet sein, die den im nationalen und internationalen

Diskurs geschilderten Anspriichen an den Ethikunterricht gerecht wird?

Q2: Welche Kompetenzen, die im Zuge des Ethikunterrichts gefordert werden sollten, eignen sich

dazu, im Unterricht durch eine immersive Lernwelt unterstiitzt zu werden?

Dass Lehrkrifte in der Lage sind, immersive Medien nachhaltig im Unterricht einzusetzen und die
damit einhergehende Relevanz von péddagogischem Begleitmaterial, geht aus vielen
Untersuchungen hervor (Lampropoulos et al., 2022). Die ,,Nachhaltigkeit einer immersiven
Lernwelt zeichnet sich also einerseits durch das gelungene, selbststindige Integrieren in den
Unterricht seitens der Lehrkrifte aus, wobei sie zudem aus dem wahrgenommenen Mehrwert fiir
den Unterricht besteht. Dieser mit einer nachhaltigen Umsetzung einhergehende Mehrwert soll
neben qualitativen Befragungen auch mittels quantitativer Evaluationen gemessen werden, welche
die im internationalen Diskurs geschilderten Vorziige und Anspriiche an eine immersive Lernwelt
ins Zentrum stellen. In Anbetracht der Relevanz der Befidhigung der Lehrkréfte (Lampropoulos et
al., 2022) und in Anlehnung an die Studiendesigns von Southgate et al. (2018) und Lally et al.
(2012) — die den Einsatz von Virtual Reality im Klassenzimmer sowie die ethischen Dimensionen
des mobilen, allgegenwirtigen und immersiven technologiegestiitzten Lernens untersuchten —
wurde sich in Bezug auf die Erstellung der immersiven Lernwelt ebenfalls fiir ein partizipatives
Studiendesign entschieden. So sollen die inhaltliche und didaktische Einbindung der Applikation
sowie die Erstellung des Begleitmaterials in iterativen Schritten anhand des Feedbacks von
Lehrkréften und anderen Didaktiker:innen ausgearbeitet werden. Dadurch ergibt sich die folgende

den Erstellungsprozess betreffende Forschungsfrage:

Q3: Welche Art der Unterstiitzung bendtigen Ethik-Didaktiker:innen bei der Vermittlung durch

immersive Medien?

Auch in Bezug auf die Evaluation der immersiven Lernwelt sollen die Lehrenden Teil des
Forschungsteams sein, indem sie eine aktive Rolle bei der Implementierung in den Unterricht und
den darauffolgenden Quer- und Léngsschnittstudien einnehmen. Um die zuvor beschriebene

nachhaltige Umsetzung in den Unterricht sowie die quantitativ messbaren Vorziige einer
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immersiven Lernwelt zu evaluieren, werden in den abschlieBenden Evaluationen die folgenden

Forschungsfragen im Zentrum stehen:

Q4: Wie verhalten sich die positiven Emotionen sowie die Motivation der Schiiler:innen iiber den

Untersuchungszeitraum hinweg?

Q5: Wurde durch die Applikation eine positive Nutzer:innenerfahrung erzielt?

Q6: Ist es gelungen, einige der Kompetenzen zu adressieren, die basierend auf den Ergebnissen aus

Q2 besonders relevant fiir den Ethikunterricht sind?

Q7: Konnte die immersive Lernwelt nachhaltig in den Unterricht integriert werden?

Diese Forschungsfragen sollen die abschlieBenden Erhebungen leiten. Dabei wird Q7 zwar von
den quantitativ erhobenen Forschungsfragen Q4-Q6 bedingt, da sich die nachhaltige Integration in
den Unterricht jedoch maBigeblich durch den selbststindigen Einsatz der Lernwelt seitens der
Lehrer:innen und dem von Lehrer:innen und Schiiler:innen wahrgenommenen Mehrwert fiir den
Unterricht auszeichnet, wird Q7 hauptsdchlich durch die qualitativen Feedbacks der
Didaktiker:innen und Schiiler:innen beantwortet werden.

Die Begleitliteratur, die diesen Forschungsprozess leitet, war teils auch jene, auf der die
Konzeption und Gestaltung der App i.appear aufbaute. Durch neuere Literatur und den daraus
gewonnenen Erkenntnissen, wie jene, dass in kiinftigen Untersuchungen verstérktes Augenmerk
darauf gelegt werden sollte, wie immersive Lernwelten die sozial-emotionale Entwicklung der
Schiiler beeinflussen (Lampropoulos et al., 2022), oder wie Lehrpersonen optimal in den Prozess
eingebunden werden konnten (Southgate et al., 2018), wurde dann das vorliegende
Forschungsdesign sowie dessen Zielsetzung entwickelt, wobei auch verstirkt auf den
internationalen Diskurs betreffend die Kompetenzforderung im Ethikunterricht eingegangen
wurde. Die geschilderten Forschungsfragen orientieren sich also an der Literatur beziiglich
immersiver Lernwelten — im  Besonderen im  Kontext des Ethikunterrichts.
Ahnliche Forschungen wurden anhand der App i.appear bereits zu friiheren Zeitpunkten erfolgreich

im Schulkontext, aber auch im musealen Kontext durchgefiihrt. Diese zeigten bereits, dass die
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positiven Emotionen sowie die Motivation der Schiiler:innen und anderer Testpersonen durch die
Anwendung der Applikation im Unterricht oder in Museen gesteigert werden konnten (Tumler,
2022; Tumler & Kohl, 2023). Auch die positive Nutzer:innenerfahrung — welche die Aspekte
Zufriedenheit, Effektivitit, positive emotionale Reaktionen, Motivation und Engagement
beinhaltet (Brooke, 1996; Grier et al., 2013) — konnte mittels des User Experience Questionnaires
(Laugwitz, Held, & Schrepp, 2008) bestitigt werden, wobei bei dieser Untersuchung diesbeziiglich
die SUS (Brooke, 1996; Sauro & Lewis, 2016) verwendet werden soll, um die
Nutzer:innenerfahrung auch mit verschiedenen Evaluationsmethoden umfassender zu testen. Was
in den vorangehenden Evaluationen der App nicht eruiert wurde, war der nachhaltige Einsatz der
App als immersive Lernwelt, in der auch das zugehdrige Begleitmaterial und die selbststindige
Umsetzung durch die Lehrpersonen sowie qualitative und quantitative Querschnitterhebungen eine
zentrale Rolle spielen. Diese Liicke soll mit den in diesem Kapitel besprochenen Forschungsfragen

geschlossen werden.

5. Use Case i.appear

Die Hosting-App i.appear resultierte aus der Masterarbeit ,hist.appear — Die Entwicklung einer
location-based Augmented Reality Applikation fiir lokale Geschichtsvermittlung® (Tumler, 2022).
In dieser Arbeit wurde der Rundgang hist.appear fiir den Einsatz im Geschichtsunterricht
entwickelt. Dabei begeben sich Schiiler:innen auf eine Reise durch das historische Dornbirn. Um
das Gefiihl einer Zeitreise zu verstirken, ist ein Mixed-Reality-Konzept entstanden, in dem
multimediale Inhalte, 360-Grad-Videos und die Augmented Reality ein stimmiges Gesamtkonzept
bilden.

Die Grundlage fiir das didaktische Konzept bildeten dabei die Kompetenzen des Osterreichischen
Lehrplans, der FARO-Konvention und den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen aus der
Augmented und Virtual Reality-Forschung. Aufbauend auf den Erkenntnissen dieser Arbeit wurde
die Hosting-Plattform i.appear geschaffen, auf der bisher drei Rundginge dieser Art veroffentlicht
wurden. Da sich die App i.appear als fiir den Vermittlungskontext geeignete Plattform erwiesen
hat (Tumler & Kohl, 2023; Tumler, 2022), soll nun auch die Lernwelt ,,immersive Ethik* in diese

Hosting-App implementiert werden.
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5.1 Die Hosting-App i.appear

Das didaktische Konzept von hist.appear spiegelt sich auch in der Hosting-App i.appear wider,
wobei der Kompetenzerwerb auf die gesamte Bevolkerung ausgedehnt und weniger an schulischen
Lehrplidnen orientiert wurde. Die App folgt den Empfehlungen des Europédischen Rates und legt
besonderen Wert auf den Ausbau digitaler Grundkompetenzen sowie die Foérderung von
Lernkompetenzen. Dariiber hinaus strebt die Anwendung an, identititsstiftend zu wirken und die
Beteiligung der Biirger:innen zu fordern. Auf diese Weise trigt sie dazu bei, den EU-Anspruch auf
Zugianglichkeit zur digitalen und kulturellen Bildung von Kindheit an in einem inklusiven Rahmen
zu erfiillen.

Die Nutzer:innen starten ihre Reise in i.appear auf einer interaktiven Landkarte, auf der sie
Stationen entdecken kdnnen, um diese in der physischen Welt zu besuchen. Bei Erreichen einer
Station in der physischen Welt wird diese entsperrt, und so konnen unterschiedlichste multimediale
und immersive Inhalte abgerufen werden. Diese Inhalte sind dann im ,,Reisekoffer* fortwéhrend
abrufbar und konnen so zuhause oder im Schulunterricht nochmals besprochen werden. Durch die
Moglichkeit, unterschiedlichste Rundgénge in die App einzupflegen, besteht zudem die
Moglichkeit, ein digitales Netz zu spannen, indem verschiedene Stationen und Rundginge
miteinander verbunden werden.

Dies soll auch bei der Entwicklung der in dieser Arbeit zentralen Lernwelt eine zentrale Rolle
spielen. So wird diese an zwei Stationen mit dem Rundgang ,,hist.appear verbunden, um die im
Zuge des Ethikunterrichts behandelten Themen in einem lokalen und historischen Zusammenhang
zu erldutern. Abgesehen davon soll jedoch eine von anderen Inhalten der App abgekoppelte

Lernwelt geschaffen werden.

5.2 Kernfunktionen und Appdesign

Bei der Ausarbeitung des Appdesigns wurden verschiedene Aspekte berilicksichtigt, die auf
fundierten Erkenntnissen aus der Literatur zur Gestaltung von Augmented Reality (AR)-
Anwendungen basieren. Besonderes Augenmerk wurde darauf gelegt, eine benutzerfreundliche
Navigation zu gewihrleisten und dabei etablierte Prinzipien intuitiver Bedienbarkeit von Apps zu
beriicksichtigen. Beziiglich der ethischen Verantwortung, die mit einer gelungenen User

Experience im Bildungskontext einhergeht (Grey & Boling, 2016), ist die App frei zum Download
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verfligbar, wobei auch auf In-App-Kéiufe und Werbung verzichtet wurde. Sdmtliche Inhalte der
Applikation bauen auf einer wertebasierten Gestaltung auf, wobei bei allen Rundgéngen ein
besonderes Augenmerk auf die Themen Inklusion, Vielfalt, Toleranz und Respekt gelegt wird, um

eine positive und unterstiitzende Lernumgebung fiir alle zu schaffen.

5.2.1 Interaktive Landkarte

Die Nutzung von GPS zur Ermittlung des Standorts der Nutzer:innen auf einer interaktiven
Landkarte dient als Ausgangspunkt der Reise und ermoglicht es den Lernenden, Stationen in der
realen Welt zu identifizieren und zu besuchen. Diese Funktion ist eine von zwei zentralen
Orientierungsfunktionen, die die Lernenden durch die App leiten, was nach Dunleavy & Dede
(2014) ein zentraler Aspekt einer immersiven Lernwelt ist. Die Néhe zu den immersiven
Lernwelten wird am AR-Button deutlich, so verweist dieser bereits in der Landkartenansicht auf

mogliche Augmented-Reality-Inhalte und bietet somit einen nahtlosen Ubergang in die AR.

5.2.2 Reisekofferansicht

Die Reisekofferansicht fungiert als Sammelstelle fiir die wihrend des Rundgangs gesammelten
Stationen und Inhalte. In dieser Ansicht sind die Stationen iibersichtlich angeordnet, um den
Nutzer:innen eine klare Abfolge zu bieten und ihnen zu signalisieren, welche Station als nichstes
wahrgenommen werden sollte. Diese geordnete Struktur ermdglicht eine intuitive Navigation und
fordert ein reibungsloses Fortschreiten durch den Rundgang. Die Entscheidung, Stationen erst nach
dem Besuch freizuschalten, orientierte sich an der Empfehlung, eine gezielte Fokussierung auf
aktuelle Lerninhalte zu ermdglichen (Wu et al., 2013; Dede, 2009; Chang et al., 2015; Challenor
& Ma, 2019).

5.2.3 Multimediale Inhalte

Die multimediale Vielfalt umfasst Texte, Audioguides, Bilder, Videos, Zeitzeug:innen-Interviews
und eine Quizfunktion. In Bezug auf multimediale Inhalte wurde auf Vielfalt gesetzt, um ein
Thema umfassend beleuchten zu konnen und dabei auch verschiedene Lernpriaferenzen zu
beriicksichtigen (Harley et al., 2020; Dunleavy & Dede, 2014; Dunleavy & Simmons, 2011;
Challenor & Ma, 2019; Kyza & Georgiou, 2019; Buchner, 2017). Das Storytelling stellt in der App
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ein zentrales Element dar, da auch ein gelungenes Storytelling den immersiven Charakter einer
Anwendung steigern kann (Salselas & Penha, 2019).

So kann der Audioguide in der App diverse Formen annehmen. Die anleitende Erzdhlung kann,
wie im musealen Kontext oft iiblich, in Form eines neutralen "Guides" erfolgen, der durch den
Rundgang leitet. Es konnen jedoch auch (halb)fiktive Charaktere eingefiihrt werden, die mit ihren
personlichen Geschichten das Erlebnis begleiten. Dieses auditive Leitsystem kann zudem mit
Interviews, Berichten oder Geschichten angereichert werden — so entsteht eine vielfiltige Art des
Geschichtenerzdhlens, die jeweils individuell an das Thema des Rundgangs angepasst und mit den

anderen Inhalten der App verkniipft wird.

5.2.4 Immersive Inhalte

Im AR-Raum der App wird die Transformation zur immersiven Lernumgebung vollzogen. Im
Gegensatz zur vorherrschenden Literatur, die sich vorwiegend auf 3D-Objekte und 360-Grad-
Videos konzentriert, sind in i.appear vielfltige Ansidtze fiir die Ausgestaltung der einzelnen
Stationen moglich. Diese Diversitit ergibt sich daraus, dass in der App unterschiedlichste
Rundginge eingepflegt werden konnen und die Inhalte dabei stets auf das jeweilige Thema

angepasst werden.

5.2.4.1 Der Augmented Reality Raum

Der Einsatz dreidimensionaler Objekte wird in der Literatur als essenziell fiir die Schaffung
immersiver Lernwelten betrachtet (Challenor & Ma, 2019; Wu et al., 2013; Dunleavy & Dede,
2014; Liestel, 2011). Dabei konnen Gebédude der Vergangenheit, Kunstobjekte oder Daten, Karten
oder Artefakte in der erweiterten Realitdt im Raum visualisiert werden.

Zweidimensionale Visualisierungen im AR-Raum konnen Fotos sein, durch die der Eindruck
entsteht, in die Vergangenheit zu blicken. Diese Fotos schweben im AR-Raum an der genauen
Stelle, an der sie urspriinglich aufgenommen wurden. Néhert sich der Nutzer dem Bild, entsteht
durch den 3D-Effekt der Eindruck, in die Vergangenheit ,,hineinzublicken®. Illustrationen, die
animiert oder statisch im AR-Raum stehen, sind ebenfalls wichtiger Bestandteil der immersiven
Lernwelt. Besonders durch die Illustrationen kdnnen Gegebenheiten, Landschaften oder Probleme
visualisiert werden, fiir die keine adidquaten bildlichen Quellen verfligbar sind. Ein Beispiel hierfiir

ist die Darstellung der Hexenprozesse im Rundgang hist.appear — dabei wurde das Thema von einer
23



feministischen Kiinstlerin interpretiert und das Thema zeitgema8 illustriert. Auch kdnnen Avatare
fiir Figuren illustriert werden, die sich bewegend im Raum stehen und den Nutzer:innen ihre
Geschichte erzdhlen — so kann das Storytelling auf den immersiven Raum ausgeweitet werden.

Die Interaktion mit den Objekten im AR-Raum ist fiir eine gelungene immersive Lernwelt
ebenfalls sehr relevant (Dunleavy & Dede, 2014) und daher vielfdltig gestaltet. So konnen
beispielsweise durch Schieben, Wischen oder Tippen auf dem Bildschirm Datenvisualisierungen
gesteuert oder 3D-Modelle skaliert werden. Durch die physische Fortbewegung im realen Raum,
also das Annédhern an virtuelle Objekte, besteht die Moglichkeit, ein Objekt aus néchster Ndhe zu
betrachten — handelt es sich dabei um Gebidude, kdonnen diese auch betreten werden. Ebenfalls
konnen Interaktionen mit Avataren gesetzt werden. So kann durch das Tippen auf Textteile und
das Stellen von Fragen ein Dialog gefiihrt werden. So wird es beispielsweise moglich, verschiedene
Figuren zu einem Thema in einen Dialog treten zu lassen, um die Vielfalt der Perspektiven zu

fordern und interaktives Storytelling zu initiieren.

5.2.4.1 Der Virtual Reality Raum

Im AR-Raum besteht die Zielsetzung darin, Elemente an einen bestimmten Ort zu versetzen, um
sie in einen neuen Kontext zu integrieren oder ein fiir den jeweiligen Ort relevantes Thema zu
préasentieren. Bei 360-Grad-Videos liegt der Fokus darauf, einen Ort, der entweder nicht zugénglich
oder geografisch zu weit entfernt ist, erlebbar zu machen. Die 360-Grad-Videos konnen auf
Smartphones abgespielt und durch das Bewegen des Gerdts zur Gidnze erfasst werden. Ihre
immersive Wirkung entfalten sie jedoch dann, wenn das Smartphone in ein Cardboard eingesetzt
wird, welches durch stereoskopische Sicht ein VR-Erlebnis ermdglicht. Diese Cardboards sind als
Head-Mounted Displays (HMDs) konzipiert, bestehen jedoch aus kostengiinstigem Kartonmaterial
und verfiigen iiber zwei eingeklebte Linsen, wodurch sie preislich erschwinglich sind und sogar im
Unterricht eigenstindig hergestellt werden konnen (Mulders & Buchner, 2020). Auf diese Weise
konnen Nutzer:innen in der VR-Umgebung an Orte reisen, die normalerweise nicht zugénglich
sind, wodurch diese zum integralen Bestandteil der immersiven Lernwelt werden (Tumler & Kohl,
2023). In diesen ,,Explorationswelten* konnen sich Lernende selbstgesteuert bewegen und in einem
geschiitzten Rahmen deklaratives Wissen liber die reale Welt erwerben (Buchner & Aretz, 2020;

Lewers, 2022).
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Die Funktionalititen der App wurden kontinuierlich unter Beriicksichtigung der Empfehlungen aus
der internationalen Diskussion zu immersiven Lernwelten entwickelt. Die thematische Gestaltung
der Stationen sollte sich jedoch im Kontext einer immersiven Lernumgebung an den zu fordernden
Kompetenzen sowie den vorgeschlagenen Themenbereichen des didaktischen Diskurses
orientieren. Aus diesem Grund wird im folgenden Kapitel der didaktische Aspekt und die
Kompetenzzuschreibungen des Ethikunterrichts ndher untersucht, um eine Synthese der
Erkenntnisse beziiglich immersiver Lernwelten, des Use Cases, der Kompetenzmodelle und der

Themengebiete im Kapitel sieben zu ermoglichen.

6. Kompetenzorientierter Ethikunterricht

In einer pluralistischen Gesellschaft, in der die Komplexitit der den oOffentlichen Diskurs
bestimmenden Themen die Fronten zwischen unterschiedlichsten Gruppierungen zusehends
verhirten, scheinen die Kompetenzen, die es im Ethikunterricht zu erlernen gilt, immer mehr an
Relevanz zu gewinnen. Diese Kompetenzen werden in vielen Lehrpldnen adressiert. Welche dieser
Kompetenzen in den verschiedenen Léndern im Zentrum stehen und wie die Wertevermittlung
Einzug in den Schulunterricht findet, soll nun in einem ersten Schritt beleuchtet werden, worauthin
die Kompetenzen und Kategorien des internationalen Diskurses mit jenen des Osterreichischen
Lehrplans verglichen werden, da die fiir diese Arbeit erstellte Applikation im Schulunterricht in
Osterreich angewendet werden soll. In einem letzten Schritt soll der Fokus auf diejenigen
Kompetenzen gelegt werden, die in der immersiven Lernwelt und im begleitenden Schulunterricht
besonders gefordert werden sollen — diese Auswahl wird sowohl unter Riicksichtnahme der

technischen Maoglichkeiten als auch in Anbetracht des zu vermittelnden Inhalts getroffen.

6.1 Kompetenzen im internationalen Vergleich

Der Ethikunterricht findet weltweit immer mehr Einzug in die Lehrpldne der Sekundarstufen
(Kienstra, 2020). Die im Folgenden besprochenen Modelle beziiglich der zu vermittelnden
Kompetenzen stammen jedoch hauptsdchlich aus westlich gepragten Landern, wodurch sich eine

gewisse Limitation in Bezug auf die internationale Vergleichbarkeit ergibt.
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Nach einer ausfiihrlichen Literaturrecherche und der Analyse von 1940 Fachartikeln ergaben sich
fiir Osbeck et al. (2018) vier iibergreifende Kategorien ethischer Kompetenzen: Informationen
aufnehmen; Informationen iiberdenken; eine Richtung/Absicht/Wertgrundlage haben und
Absichten ausfithren. Diese verschiedenen Aspekte ethischer Kompetenz wiesen grof3e
Ahnlichkeiten mit dem ,,Vier-Komponenten-Modell*“ von Rest (1986) auf, welches aus den vier
psychologischen Prozessen moral sensitivity (moralische Sensibilitdt), moral judgement
(moralisches Urteilsvermodgen), moral motivation (moralische Motivation) und moral
implementation (moralisches Handeln) besteht (Bebeau, 2002; Narvaez und Rest, 1995). Obwohl
die meisten der in der Literatur identifizierten ethischen Kompetenzen diesem Modell zuordenbar
waren, betonten Osbeck et al. (2018) zudem, dass zwei relevante Aspekte der ethischen Kompetenz
im ,,Vier-Komponenten-Modell*“ unsichtbar bleiben: der situative Aspekt im Umgang mit
ethischen Herausforderungen und die Bedeutung von Wissen und einem breiten diskursiven
Rahmen fiir nuanciertes moralisches Denken.

Diese Aspekte werden in manchen Lehrplédnen gesondert behandelt. Dabei werden neben den
prozessbezogenen Kompetenzen — wie sie im ,,Vier-Komponenten-Modell* geschildert werden —
auch inhaltsbezogene Kompetenzen, Wertsysteme oder lebensweltliche Beziige angefiihrt.

Im australischen Ethikunterricht werden diesbeziiglich drei miteinander verbundene Elemente
vorgestellt, auf denen der Lehrplan fiir ethisches Verstindnis aufbaut: ,,Verstehen von ethischen
Konzepten und Fragen®, ,,Argumentieren bei der Entscheidungsfindung und beim Handeln* und
»Erkunden von Werten, Rechten und Verantwortlichkeiten* (Australian Curriculum, Assessment
and Reporting Authority [ACARA], n.d.). Dieser Lehrplan fiir ,,ethisches Verstindnis* wird dabei
nicht in einem eigenstdndigen Unterrichtsfach, sondern begleitend in der Elementarbildung und
den Sekundarstufen umgesetzt. So sollen die drei wesentlichen Féhigkeiten, die nach Dewey fiir
ein moralisches Leben erforderlich sind — ndmlich: das Verstindnis von moralischen Fragen und
Konzepten, die Fihigkeit zur moralischen Untersuchung/Problemldsung und das Erlernen von
moralischen Gewohnheiten, moralischen Werten, Dispositionen, Verhaltensweisen und
Charaktereigenschaften — abgedeckt werden (Bleazby, 2020). In Deutschland wird hingegen klar
zwischen prozessbezogenen Kompetenzen und inhaltsbezogenen Kompetenzen unterschieden. Die
prozessbezogenen Kompetenzen, also jene, die mit dem ,,Vier-Komponenten-Modell* von Osbeck
et al. (2018) vergleichbar wéren, basieren auf den Methoden der Philosophie, der
Moralpsychologie und der Didaktik der Ethik (Remme, 2017). Aufgrund des foderalen
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Bildungssystems des Landes werden diese in den Bundesldndern unterschiedlich ausformuliert. So
gliedern sie sich in Baden-Wiirttemberg in: ,,Wahrnehmen und Einfiihlen“, ,,Analysieren und
Interpretieren®, ,,Argumentieren und Reflektieren* sowie ,,Urteilen und Entscheiden; in Bayern
jedoch in ,,Erkennen und Verstehen®, ,,Uberlegen und Urteilen®, ,,Einfiihlen und Anteil nehmen*
sowie ,,Ethisch Handeln und Kommunizieren* (Remme, 2017; Lehrplan PLUS, n.d.). In Bezug auf
die inhaltsbezogenen Kompetenzen umfasst der Bezugsrahmen in Baden-Wiirttemberg einerseits
die Beziehungen des Menschen zu sich selbst, anderen, der Natur und der Welt (Remme, 2017),
wobei auch drei zentrale moralische Werte — ndmlich Freiheit, Gerechtigkeit und Verantwortung
— eine grofBe Rolle spielen. Die Gegenstandsbereiche in Bayern gliedern sich hingegen in
»Menschsein®, ,,Zusammenleben®, ,,Religion und Kultur* sowie ,,Die moderne Welt“, wobei diese
Bereiche stets mit spezifischen Werten und Normen in Verbindung gebracht werden (Lehrplan
PLUS, n.d.).

Im deutschen und auch im australischen Lehrplan werden folglich nicht nur Kompetenzen
angefiihrt, die die Lernenden dazu befdhigen, eigenstindige Wertesysteme auszubilden, es flieBen
zudem zentrale Werte und moralische Verhaltensweisen mit ein (Kienstra; Bleazby, 2020). Diese
Wertesysteme — wie das der Menschenrechte — sollten gefordert werden, ohne in die Gefahr der
Indoktrination zu geraten. Dieses Spannungsfeld zwischen Indoktrination und Subjektivismus wird
in der Moralerziehung besonders in Bezug auf den Religionsunterricht, aber auch in Bezug auf den
Ethikunterricht immer wieder deutlich (Tiedemann, 2018). Was es fiir die didaktische sowie
inhaltliche Aufbereitung der immersiven Lernwelt zu bedeuten hat, soll an anderer Stelle genauer

erortert werden.

6.2 Der Osterreichische Ethiklehrplan

Der 6sterreichische Lehrplan gliedert sich — im Gegensatz zu den bisher besprochenen Modellen —
in fiinf Kompetenzbereiche: Wahrnehmen und Perspektiven einnehmen, Analysieren und
Reflektieren, Argumentieren und Urteilen, Interagieren und Sich-Mitteilen sowie
Handlungsoptionen  entwickeln. Ein umfassendes Kompetenzmodell, in  welchem
doménenspezifische Teildimensionen mit unterschiedlichen Fertigkeiten und Fahigkeiten

festgelegt wurden, wird im Osterreichischen Lehrplan lediglich angedeutet — jedoch kann
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angenommen werden, dass das von Anita Rosch entwickelte Kompetenzmodell (Abb. 1) im

Lehrplan Einzug gefunden hat (Ritzer et al., 2022).
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In Bezug auf die prozessorientierten Kompetenzen ist der dsterreichische Lehrplan dem Baden-
Wiirttemberger Lehrplan sehr dhnlich, wobei er um die Dimension der Handlungsebene erweitert
wird, welche auch beim bayerischen und australischen Kompetenzmodell oder dem ,,Vier-
Komponenten-Modell*“ nach Rest die letzte Ebene bildet. Inhaltsbezogene Kompetenzen werden
den prozessorientierten Kompetenzen im Osterreichischen Lehrplan nicht dezidiert
gegeniibergestellt, wobei in den fachlichen Konzepten angefiihrt wird, dass die im Curriculum
angefiihrten Themen stets aus drei Perspektiven behandelt werden sollen: der personalen
Perspektive, die sich auf die Bedeutung fiir das individuelle Leben konzentriert; der
gesellschaftlichen Perspektive, die das Zusammenleben in lokalen bis globalen Kontexten
betrachtet; und der ideengeschichtlichen Perspektive, die moralisch Gutes und Gerechtes im Licht
ethischer Positionen und Begriffe reflektiert (BMBWF, 2021). Zudem werden erstrebenswerte
Werte wie Toleranz, Offenheit, die Achtung der Menschenwiirde sowie ein friedliches
Zusammenleben definiert (BMBWEF, 2021; Ritzer et al., 2022), was wiederum einen Vergleich
zum Baden-Wiirttemberger Kompetenzmodell zuldsst (Remme, 2017). Dabei ist vorgesehen, dass
die Werte im Unterricht mit Riicksichtnahme auf das Diversititsgebot anhand verschiedener
philosophischer, weltanschaulicher, kultureller und religioser Traditionen entwickelt werden
sollen, wobei auch die Integration von Lebenswelt sowie die Bezugswissenschaften eine zentrale
Rolle spielen (BMBWEF, 2021). So flieBen — wie auch im deutschen und australischen Lehrplan —
zentrale Werte und moralische Verhaltensweisen implizit mit ein. Das zuvor besprochene ,,Vier-
Komponenten-Modell*“ von Rest (1986), welches auch aus der Komponente ,,moral motivation
(moralische Motivation) besteht, fiihrt einen Aspekt an, der im Osterreichischen Lehrplan nicht zu
finden ist — ndmlich das, was Weinert (2001) im Zuge der ,,Performanz* als ,,Umsetzenwollen*
bezeichnet (Ritzer et al., 2022). Dabei geht es nach Rest nicht nur um die Handlungsfahigkeit,
sondern auch um das dahinterliegende volitionale Element (Rest, 1986). In Bezug auf die beiden
relevanten Kompetenzen, die laut Osbeck et al. (2018) im ,,Vier-Komponenten-Modell* unsichtbar
bleiben — nidmlich die situativen Aspekte im Umgang mit ethischen Herausforderungen und die
Bedeutung von Wissen — konnte argumentiert werden, dass im Osterreichischen Lehrplan erstere
durch das Diversititsgebot, die lebensweltlichen Beziige und den Kompetenzbereich ,,Interagieren
und sich Mitteilen* und letztere durch das Anfiihren von Themenbereichen im Lehrplan sowie den
Verweis auf die Bezugswissenschaften abgedeckt werden konnten. Wie bereits erwéhnt, fehlt

jedoch ein Kompetenzmodell im Lehrplan, welches diese Dimensionen dezidiert abbildet. Da der
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osterreichische Lehrplan also nicht mit einem Kompetenzmodell im eigentlichen Sinne dienen
kann, er aber an das von Anita Rosch entwickelte Kompetenzmodell (Abb. 1) angelehnt ist (Ritzer
et al., 2022), werden die Kompetenzen des Ethikunterrichts in dieser Arbeit nach Rosch (2012)
formuliert und definiert. Eine Kompetenz, die in dem Kompetenzmodell nach Résch (2012) zu
finden ist, im Osterreichischen Lehrplan jedoch nicht abgebildet wird, ist die interkulturelle
Kompetenz.

Sich in einer interkulturellen Gesellschaft zu bewegen, ist — wie wir auch in Anbetracht der
aktuellen gesellschaftspolitischen Lage immer hiufiger bemerken — keine leichte Ubung. Um die
Diskursfahigkeit in dieser zu stérken, sollte der interkulturellen Kompetenz einen festen Platz im
didaktischen Diskurs zugewiesen werden — so wie dies bereits in anderen Bereichen wie der
Geschichtsdidaktik der Fall ist (Korber & Meyer-Hamme, 2008). Den unterschiedlichen Ansichten
dazu, was diese interkulturelle Kompetenz genau ist, liegen unterschiedliche Kulturbegriffe
zugrunde. Kultur wurde lange Zeit als homogene und zusammenhingende Einheit innerhalb einer
Gesellschaft betrachtet und beispielsweise als ,,consistent pattern of thought and action* (Benedict,
1934) definiert. Auch zeitgendssische Denker wie Hofstede halten an diesen Vorstellungen fest
(Hofstede, 1984). Diesem kohérenzorientierten Ansatz folgend, wiirde interkulturelle Kompetenz
dann bendtigt, wenn wir uns aus unserem eigenen kulturellen Kontext herausbewegen und mit
Menschen aus anderen Kulturkreisen in Kontakt treten.

Ein anderer Kulturbegriff wird beispielsweise von Stefanie Rathje (2007) vertreten. Sie betont die
Bedeutung der Anerkennung von Unterschieden innerhalb einer Kultur und schldgt ein
kohésionsorientiertes Verstindnis von Kultur vor, das darauf abzielt, Normalitdt und Vertrautheit
in interkulturellen Situationen zu schaffen und gegenseitiges Verstdndnis zu fordern (Rathje,
2007). Diesem Ansatz folgend ist interkulturelle Kompetenz innerhalb der Gesellschaft stets
erforderlich, um sich in ihr zu bewegen und mit anderen in Dialog zu treten.

In einer pluralen Gesellschaft, in der immer deutlicher wird, wie wichtig es ist, diese interne
Kohidrenz durch Akzeptanz und Integration von Vielfalt und Differenz zu fordern, sollte der

interkulturellen Kompetenz besonders im Ethikunterricht Raum gegeben werden.
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6.3 Wertesysteme in der pluralen Gesellschaft

Im fachdidaktischen Diskurs werden nicht nur die relevanten Kompetenzen thematisiert, sondern
auch, inwieweit bestimmte Wertesysteme a priori vorgegeben werden. Grundsétzlich herrscht
Konsens dariiber, dass das Erlernen von prozessorientierten Kompetenzen im Vordergrund stehen
sollte, um autonomes, selbstreflektiertes Handeln zu fordern (Ohmann & Tryggvason, 2023;
Ritzer, 2022; Bleazby, 2020; BMBWF, 2021; Tiedemann, 2018). Dennoch finden sich in den
Lehrplénen vordefinierte Werte, so beginnt der inhaltliche Teil des dsterreichischen Lehrplans mit
den Worten ,,.Der Ethikunterricht ist den grundlegenden Menschen- und Freiheitsrechten
verpflichtet (BMBWF, 2021). Das Spannungsfeld zwischen Indoktrinierung und Subjektivismus
ist dabei ein duBerst prominentes Thema in der Moralerziehung (Bleazby, 2020; Franck, 2020;
Tiedemann, 2020).

Indoktrinierung, insbesondere in Form von Dogmatismus, wird kritisiert, da sie eine starre,
unverdnderliche Sichtweise fordert und wenig Raum fiir Reflexion oder Pluralitdt 14sst (Osbeck et
al., 2023; Ohmann & Tryggvason, 2023; Tiedemann, 2020; Bleazby, 2020). Dies steht im Kontrast
zu dem Ansatz, ethische Bildung als Beitrag zu offenen Diskussionen und zivilem Aushandeln zu
sehen. Gleichzeitig wird vor der Gefahr des Subjektivismus in Verbindung mit den
Herausforderungen des Kulturrelativismus gewarnt, bei dem jede kulturelle Perspektive als
gleichwertig angesehen wird, ohne qualitative Unterscheidungen (Ohmann & Tryggvason, 2023;
Bleazby, 2020).

Als Ausweg aus den Extremen des Dogmatismus und des reinen Subjektivismus priferiert der
Philosoph Markus Tiedemann (2020) die Suche nach der Bestbegriindung. Dabei definiert er
Kohirenz, Intersubjektivitit und die Einbeziehung des Anderen als die Kriterien, die es
ermdglichen, ethische Positionen zu priifen, ohne in den Indoktrinationsmodus zu verfallen.
Gleichzeitig erlauben sie die Anerkennung qualitativer Unterschiede zwischen verschiedenen
Positionen, ohne in den reinen Subjektivismus abzudriften, und ermdglichen eine differenzierte
Bewertung ethischer Argumente, die den Raum fiir offene Diskussionen und pluralistische Ansitze
wahrt (Tiedemann, 2020).

Auch in Bezug auf Ansitze, die eine Subjektivierung als kreativen und emanzipatorischen Prozess
verstehen — wie den von Biesta (2010) — wird darauf hingewiesen, dass diese im Ethikunterricht
wohl ebenfalls nur innerhalb gewisser vordefinierter Werte funktionieren kdnnen, um das Risiko

zu umgehen, dass moralische Prinzipien wie Verantwortung nicht im Sinne der Demokratie und
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der demokratischen Werte interpretiert werden (Franck, 2020). Die Werte, die in einer
pluralistischen Gesellschaft vorgegeben sein sollten, lassen sich im Diskurs dabei immer wieder
auf die Menschenrechte und die damit verbundenen Werte wie Wiirde, Freiheit, Gleichheit und
Toleranz zuriickfiihren (Ohmann & Tryggvason, 2023; Tiedemann, 2018; Rentsch, 2020; Bleazby,
2020; BMBWF, 2021). Nach Rentsch (2020) sind diese im Diskurs auch iiber die kulturelle

Identitét zu stellen.

6.4 Synopsis und Beantwortung der ersten beiden Forschungsfragen

Die Untersuchung ethischer Kompetenzmodelle in internationalen Lehrplédnen verdeutlicht die
zentrale Bedeutung prozessorientierter Féhigkeiten im Ethikunterricht. Sowohl das "Vier-
Komponenten-Modell" von Rest als auch unterschiedliche Lehrpldne betonen die Relevanz dieser
Kompetenzen, die durch prozessorientierte Ansitze gefordert werden. Wiahrend deutsche und
australische Lehrplidne zusitzlich inhaltsbezogene Kompetenzen hervorheben, steht in allen
Diskussionen die Integration zentraler Werte wie Toleranz und Freiheit im Vordergrund. Diese
Werte sollten in pluralistischen Gesellschaften {iber kulturelle Grenzen hinweg akzeptiert werden,
um eine gemeinsame Grundlage im Ethikunterricht zu schaffen. Es wird betont, dass eine
differenzierte Betrachtung ethischer Ansdtze innerhalb bestimmter Wertesysteme notwendig ist,
um Indoktrinierung und Subjektivismus zu vermeiden. Ein moglicher Weg, durch das
Spannungsfeld zwischen Indoktrinierung und Subjektivismus zu mandvrieren, liegt laut Markus
Tiedemann (2020) in der Vermittlung bestimmter moralischer Grundsdtze und in der Suche nach
der Bestbegriindung, die Intersubjektivitit und die Einbeziehung des Anderen als Kriterien

einschlieBt.

Ein zentraler Anspruch an Ethik-Lehrpersonen ist folglich, sich gekonnt im Spannungsfeld
zwischen Indoktrinierung und Subjektivismus zu bewegen und sich dabei an gewissen
Wertsystemen — wie beispielsweise jenem, das eng mit den Menschenrechten verbunden ist — zu
orientieren. Sich in diesem Spannungsfeld zu bewegen, ist eine stete Herausforderung im
Unterricht, so auch in der immersiven Lernwelt. Um diesem zentralen Aspekt der
Moralvermittlung jedoch geniigend Raum zu geben, soll der Diskurs innerhalb der immersiven
Lernwelt selbst zum Lehrinhalt werden. So soll die Relevanz eines Konsenses in Bezug auf

gemeinsame Werte in einer pluralistischen Gesellschaft auch zur inhaltlichen Klammer werden.
32



Die Entscheidung, dieses Element des padagogischen Diskurses zum Thema des Unterrichts selbst
zu machen, griindet auch auf der aktuellen gesellschaftspolitischen Lage und den damit
einhergehenden Herausforderungen — insbesondere im Hinblick auf die wachsende
Radikalisierung Jugendlicher sowie den zunehmenden Antisemitismus und Rassismus in der
osterreichischen, europdischen und globalen Gesellschaft (UNESCO, 2023). Weitaus relevanter
als die inhaltliche Ebene ist in dieser Arbeit jedoch die konzeptionelle Ebene der immersiven

Lernwelt, was uns zur Beantwortung der ersten Forschungsfrage fiihrt.

Q1: Wie sollte eine immersive Lernwelt gestaltet sein, die den im nationalen und

internationalen Diskurs geschilderten Anspriichen an den Ethikunterricht gerecht wird?

Die Frage, inwieweit wir als plurale Gesellschaft ein Wertesystem brauchen, an welches wir uns
kollektiv halten, ohne zu viele Werte a priori vorzugeben und dem Dogmatismus zu verfallen, steht
wie erwdhnt auch inhaltlich im Zentrum. Die immersive Lernwelt kann diesbeziiglich auf
konzeptioneller Ebene besonders dort dienlich sein, wo es darum geht, dass die Schiiler:innen ihr
eigenes Umfeld kritisch betrachten und dabei lernen, neue Perspektiven einzunehmen. So kénnen
beispielsweise Perspektiven unterschiedlichster Menschen in die App eingebettet werden. In Bezug
auf die location-based App werden dabei unterschiedlichste Perspektiven der Menschen
abgebildet, die in der Stadt wohnen, in der die Kinder zur Schule gehen, und dennoch
unterschiedlichste Lebenswelten aufzeigen, in welche die Schiiler:innen ansonsten keinen Einblick
hitten. So gelingt ein multiperspektivischer Zugang, in dem es mdglich wird, immersive
"Explorationswelten" (Buchner & Aretz, 2020) fiir die Lernenden zu schaffen, die sie selbststindig
betreten und verlassen konnen. Diese Perspektiven und Geschichten werden zudem multimedial
aufbereitet, mit interaktiven Elementen ergénzt und durch ein konsistentes Storytelling gestiitzt.
Mit diesem Ansatz soll die ,,Einbeziehung des Anderen* (Tiedemann, 2020) geférdert werden,
wobei die Erfahrungen in der immersiven Lernumgebung so bereichernd wie moglich gestaltet
werden — auch unter Beriicksichtigung der lernpsychologischen Mechanismen, die dabei gefordert
werden sollen (Harley et al., 2020; Dunleavy & Dede, 2014; Dunleavy & Simmons, 2011;
Challenor & Ma, 2019; Kyza & Georgiou, 2019; Buchner, 2017).
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In der App konnen die Lernenden eigenstindig navigieren. Durch die kuratierten Inhalte,
vergleichbar mit einem Schulbuch, kann die immersive Lernwelt so geformt werden, dass sie die
Lernenden in ihrer Selbststédndigkeit leitet. Bei der Auswahl der Inhalte ist es auch in Bezug auf
den Lehrplan relevant, dass die grundlegenden Werte des Ethikunterrichts immer im Fokus stehen.
So konnen diese auch beim selbststidndigen Erkunden in der immersiven Lernumgebung erlebt
werden. Ein ebenfalls wichtiger Aspekt der Multiperspektivitit ist jener, der die drei Perspektiven,
die im Osterreichischen Lehrplan unter ,,Zentrale fachliche Konzepte® (BMBWF, 2021) angefiihrt
werden — die personale Perspektive, die gesellschaftliche Perspektive und die ideengeschichtliche
Perspektive — beriicksichtigt. Bei der Ausarbeitung der immersiven Lernwelt wurde sich dafiir
entschieden, besonders die gesellschaftliche Perspektive in der App zu behandeln, da sich die
multimediale Anwendung besonders dafiir eignet, diese Vielfalt wiederzugeben — die personlichen
Erfahrungen sowie die ideengeschichtlichen Hintergriinde werden dabei eher im begleitenden

Unterricht verankert.

Ein weiterer zentraler Aspekt des Ethikunterrichts sind die prozessbezogenen Kompetenzen,
welche innerhalb einer App nur zum Teil geférdert werden konnen — daher sollten die App oder
die immersiven Inhalte innerhalb der Lernwelt immer in Verbindung mit dem Unterricht in der
Klasse gedacht werden. Dort kdnnen die Schiiler:innen anhand der App inhaltliches erkunden und
mit Hilfestellung ihrer Lehrer:innen lernen, diese Perspektiven zu verstehen, zu reflektieren, zu
argumentieren und darauf aufbauend zu interagieren. Um einen solchen Einsatz im Unterricht so
nachhaltig wie moglich zu gestalten, scheint das Erstellen eines geeigneten Leitfadens fiir
Lehrpersonen genauso relevant wie die Erstellung der immersiven App-Inhalte. Welche der
Kompetenzen, die im Ethikunterricht gefordert werden sollten, sich besonders dazu eignen, in einer
immersiven Lernwelt geschult zu werden, soll nun anhand der zweiten Forschungsfrage

beantwortet werden.

Q2: Welche Kompetenzen, die im Zuge des Ethikunterrichts gefordert werden sollten,

eignen sich dazu, im Unterricht durch eine immersive Lernwelt unterstiitzt zu werden?

Um autonomes, selbstreflektiertes Handeln zu fordern, sollten die prozessorientierten

Kompetenzen im Vordergrund stehen (Ohmann & Tryggvason, 2023; Ritzer, 2022; Bleazby, 2020;
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BMBWEF, 2021; Tiedemann, 2018). Die erste Dimension der prozessorientierten Kompetenzen im
Kompetenzmodell nach Rosch (2012) ist das ,,Wahrnehmen und Verstehen®. Dies ist bestimmt
jene Dimension, die innerhalb der App am besten abgedeckt werden kann. Sie gliedert sich in die
Subkompetenzen ,,Wahrnehmungskompetenz*, ,,Perspektiviibernahme®, , Empathie” und

LInterkulturelle Kompetenz*.

Durch die multimediale Aufbereitung konnen Schiiler:innen die Perspektiven, Lebenswelten,
Moralvorstellungen und Probleme unterschiedlicher Personen differenzierter wahrnehmen.
Insbesondere die Fahigkeit zur ,,Perspektiviibernahme und zur ,,Empathie” kann durch die
Immersion in erweiterten Realititen gesteigert werden (Herrera et al., 2018; Yee & Bailenson,
2006). Die Empathie — bei der es darum geht, ,,sich in die Situation und das Erleben anderer
hineinzuversetzen und ihre Handlungen, Gefiihle und Entscheidungen nachzuvollziehen* (Rdsch,
2012) — kann beispielsweise durch das Erzdhlen einer Geschichte im AR-Raum geschehen oder
mittels eines 360°-Videos, indem die Lebenswelten unterschiedlicher Personen immersiv erlebt
werden. Auch konnen diese Kompetenzen dadurch gefordert werden, dass Inhalte durch den
Ortsbezug der App an jenen Orten aufgenommen und gelernt werden, mit denen sie in Verbindung
stehen — was dariiber hinaus den ,,Sense of Place* verstirkt, womit wiederum das Interesse und die
Motivation der Lernenden gesteigert werden konnen (Chang et al., 2015). Die interkulturelle
Kompetenz, durch die die Schiiler:innen lernen sollen, ,interkulturelle Gegebenheiten und
differierende Wertvorstellungen wahrzunehmen und sich mit ihnen auseinanderzusetzen‘
(BMBWF, 2021), eignet sich fiir den aktuellen Use Case jedoch am besten, da die inhaltliche
Klammer die Frage nach der Relevanz eines Konsenses in Bezug auf ein Wertesystem innerhalb
einer pluralen Gesellschaft bildet. Um diese zu ergriinden, ist das Ausbilden interkultureller
Kompetenz besonders relevant. Zudem koénnen durch den multimedialen und immersiven Zugang
»fremde* Perspektiven, Wertvorstellungen und Lebensrealititen optimal vermittelt werden, wobei
die Lernenden durch die multiperspektivische Betrachtung unterschiedlichster Lebenswelten
innerhalb der Gesellschaft, der sie sich zugehorig fiihlen, zu dieser interkulturellen Kompetenz
(Abb. 1) gelangen sollen. Weiters ergibt sich in Bezug auf den Use Case die Mdglichkeit, zwei
bereits existierende Stationen der App i.appear in die immersive Lernwelt zu integrieren — die
Stationen ,,Migration und ,,Gedenkstein“ des Rundgangs hist.appear. Die Station ,,Gedenkstein*

wurde bereits fiir den Einsatz im Schulunterricht konzipiert, wobei in der Ausarbeitung dieser die
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Wertesysteme und Kompetenzmodelle der Geschichtsdidaktik mitgedacht wurden. Bei der
Konzeption der Station ,,Migration” stand interkulturelle Kompetenz nach Rathje (2007) im
Vordergrund, was eine beinahe nahtlose Integration in die in dieser Arbeit zentrale Lernwelt

ermoglicht.

Darauf aufbauend wird die interkulturelle Kompetenz als zentrale Kompetenz fiir diese
Lernumgebung betrachtet. Die anderen prozessbezogenen Kompetenzen der Bereiche
»Analysieren & Reflektieren, ,,Argumentieren & Urteilen* sowie ,,Interagieren & Sich-Mitteilen*
(Abb. 1) lassen sich schwerer in die App integrieren. Zwar kdnnen durch die App Denkanstof3e
gegeben und Erfahrungen gemacht werden, anhand derer die Kompetenzen erlernt werden kdnnen,

ohne den begleitenden Unterricht ist dies jedoch nicht moglich.

Anhand der Beantwortung der ersten beiden Forschungsfragen wird deutlich, dass die immersive
Lernwelt den Schulunterricht nur begleiten und durch die immersiven Elemente anreichern kann.
Eine Lernwelt, entkoppelt vom Schulunterricht, konnte in Bezug auf den Kompetenzerwerb, aber
auch in Bezug auf die allgemeinen Anspriiche an den Ethikunterricht, kaum als gewinnbringend
bezeichnet werden. Daher liegt der Fokus in dieser Arbeit nicht nur auf dem Erstellen der
immersiven Lernwelt, sondern auch auf der Integration in den Schulunterricht. Folglich wurden
Lernpfade entwickelt, in denen die immersiven Inhalte den Unterricht komplementieren, wiahrend
die Unterrichtseinheiten in der Klasse die immersiven Inhalte kontextualisieren. Ziel ist es, eine
holistische Lernerfahrung zu schaffen und das Gesamtkonzept so zu gestalten, dass es als Ganzes,

aber auch in kleinen konsistenten Teilen angewendet werden kann.

7. Konzeption einer immersiven Lernwelt fiir den Ethik Unterricht

In diesem Kapitel liegt der Fokus auf der Konzeption und der damit einhergehenden Entwicklung
der immersiven Lernwelt. Eine umfassende Synthese zwischen dem Use Case "i.appear", der
Forschung im Bereich immersiver Lernwelten und den didaktischen Uberlegungen in Bezug auf
die zu fordernden Kompetenzen bildet den Anfang. Dabei wird besonders auf den didaktischen

Hintergrund eingegangen, um die thematischen Schwerpunkte zu identifizieren und zu prézisieren.
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AnschlieBend wird das partizipative Studiendesign erldutert, das als methodischer Ansatz fiir die
Entwicklung der Lernwelt dient. Hierbei wird die enge Zusammenarbeit und Einbindung aller
relevanten Akteur:innen, einschlieBlich der Lehrkréifte und anderer Beteiligter, hervorgehoben.
Aus diesem partizipativen Prozess wird dann die finale Gestaltung der Lernumgebung abgeleitet,
wobei besonders auf die Aspekte Inhalt, Didaktik und Design eingegangen wird, um eine effektive

und ansprechende immersive Lernumgebung zu schaffen.

7.1 Ein Pfad - Viele Wege

Im Folgenden wird der erste Entwurf der Lernwelt beschrieben, der darauthin anhand der
Ergebnisse der explorativen Gespriache mit Didaktiker:innen weiterentwickelt wurde.

Der Lernpfad, welcher das Grundgeriist bildet, bietet ein umfassendes und zusammenhingendes
Gesamtkonzept fiir den Unterricht, das in der Unterrichtsplanung flexibel adaptierbar ist und
verschiedene Wege zur Vermittlung von Werten und interkultureller Kompetenz ermdglicht. Dabei
wird das Spannungsfeld zwischen Indoktrinierung und Subjektivismus stets beriicksichtigt, wobei
die Bedeutung gemeinschaftlicher Werte in einer pluralistischen Gesellschaft betont wird.

Ein zentrales Anliegen des Konzepts ist es, den Schiiler:innen das Versténdnis fiir die Metaebene
des Moralerziehungsdiskurses zu vermitteln. Das bedeutet, dass sie verstehen sollen, warum
gemeinschaftliche Wertesysteme in einer pluralistischen Gesellschaft essenziell sind und warum
diese in den Unterricht integriert werden. Das iibergeordnete Ziel ist es, eine Kultur der Pluralitét
auf allen Ebenen zu fordern — vom individuellen Selbst zum gesellschaftlichen "Wir" und
schlieBlich zum philosophischen Diskurs iiber gemeinsame Werte. So sollen Schiiler:innen im
Sinne der interkulturellen Kompetenz lernen, interkulturelle Gegebenheiten wahrzunehmen und
sich mit ihnen auseinanderzusetzen (Rosch, 2012). Durch die Auseinandersetzung mit der eigenen
Lebensrealitit soll weiterhin die Handlungskompetenz angeleitet werden, die es erlaubt, die in der
immersiven Lernwelt gewonnenen Inhalte und Kompetenzen ,,mit eigenen Lebensentwiirfen in
Verbindung zu setzen* (BMBWF, 2021).

Die Kernthemen des Konzepts umfassen ,,Religion und Weltanschauung®, , Konflikte und
Konfliktbewiéltigung*, ,,Diversitdt und Diskriminierung®, ,Identititen und Moralentwicklung®,
»Moral und Recht* sowie ,,Religions- und Moralkritik®“. Somit werden alle Klassenstufen des

osterreichischen Lehrplans abgedeckt (BMBWF, 2021).
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Das Konzept sieht einen mehrere Wochen umfassenden Pfad fiir den reguldren Ethik- oder
Projektunterricht vor. Das iibergeordnete Thema iiber die Relevanz eines Konsenses beziiglich
gemeinschaftlicher Werte in einer interkulturellen Gesellschaft steht dabei stets im Mittelpunkt.

Der Lernpfad (Abb. 2) besteht aus mehreren Schritten. Die hellblauen Elemente bezeichnen
Unterrichtseinheiten, welche die App-Inhalte kontextualisieren und in denen ein Diskurs moglich
gemacht wird, die dunkelblauen stehen fiir {ibergeordnete Fragen und Themen. Das griine und
braune Element beschreibt die ortsbezogenen Stationen in der App, welche die Schiiler:innen im
besten Falle auch physisch besuchen. Die orangen Elemente sind Stationen in der App, die im
Klassenzimmer erlebt oder zu Hause als Vorbereitung auf den Unterricht von den Schiiler:innen
behandelt werden konnen. Die gestrichelten diinnen Linien zeigen mogliche kiirzere Wege an,

wobei der erste und der zweite Teil auch unabhingig voneinander behandelt werden konnten.

Arendt & Jaspers

Das banale Bése
Recht und Ethik
Interkulturelle Kompetenz

Auschwitz VR
im Klassenzimmer
Warum ist eine sékulare Ethik in
einer pluralistischen Gesellschaft
wichtig?

Station
Gedenkstein

Warum ist der Konsens in Bezug Antisemitismus und
auf eine gemeinsame Werte in Ausgrenzung
einer pluralistischen Gesellschaft

wichtig?

Interkulturelle
Kompetenz
Meine, Deine, Unsere
Werte

Buntes Dornbirn |
Perspektiven einer pluralistischen
Gesellschaft

Gaube und Ethik

Religionskritik
Gott in Auschwitz?

Was geschieht wenn eine

Gesellschaft plural nicht
funktioniert?

Abbildung 2 - Erster Entwurf Lernpfad
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7.2 Partizipatives Studiendesign

Das partizipative Studiendesign bestand aus drei aufeinander auftbauenden Schritten, wobei der
dritte die Evaluation bildete, die zu einem spéteren Zeitpunkt besprochen werden soll. Die ersten
beiden dienten der genaueren Definition des thematischen Schwerpunkts, der inhaltlichen
Aufbereitung und der zentralen Kompetenzen.

Da der Ethikunterricht in Osterreich nur in der Sekundarstufe II fest verankert ist, besteht die
Tendenz, dass bei Untersuchungen in diesem Kontext tendenziell mehr privilegierte Jugendliche
befragt und beobachtet werden. Um dieser Verzerrung entgegenzuwirken, wurde der Versuch
unternommen, auch eine Datenerhebung in der ,,Offenen Jugendarbeit Dornbirn*“ (OJAD)
durchzufiihren. Dies war aufgrund des Untersuchungszeitraumes und Personeller Verdnderungen
in der OJAD leider nicht moglich. Dennoch wurden in einem ersten Schritt explorative Gesprache
mit Lehrpersonen und Sozialarbeiter:innen durchgefiihrt, um Einblicke in die adédquate
Vermittlung dieser Inhalte fiir verschiedene Alters- und Zielgruppen zu gewinnen.

Im zweiten Schritt wurde der Lernpfad anhand des Feedbacks verfeinert und die Begleitmaterialien
in iterativen Prozessen und konstantem Feedback der Ethik-Leher:innen ausgearbeitet. In beiden
Schritten stand die Frage im Zentrum, welche Hilfestellungen Lehrkréfte bendtigen, um immersive
Lernwelten nachhaltig in ihren Unterricht zu integrieren. Dabei sollten die Erfahrungen und
Wiinsche der Lehrkrifte direkt in die Gestaltung der Lernwelt einflieBen, um eine praxisnahe und

bediirfnisorientierte Konzeption und Entwicklung zu ermoglichen.

7.2.1 Explorative Gespréche

Die Methode des explorativen Gesprachs wurde gewéhlt, um ein natiirliches Gespriach zuzulassen,
in dem der Erkenntnisgewinn {iber vorgegebene Interviewfragen hinausgeht. Dennoch wurden
Leitfragen erstellt, auf die in manchen Fillen Bezug genommen wurde (Anhang 1). Beide
Gespriche begannen mit einer Présentation des Studiendesigns, des Use Case i.appear und des
ersten prototypischen Lernpfads (Abb. 2), aufgrund des zeitlichen Rahmens wurde dieser etwas
gekiirzt, wobei auf die Wiinsche der Lehrpersonen eingegangen wurde. Die einzelnen Elemente
des Lernpfads wurden bei den Gesprichen detailliert beschrieben, um das Gesamtkonzept schliissig

darzustellen.
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Wihrend der explorativen Gesprache wurden eine Vielzahl von Themen aufgegriffen, wobei nicht
alle direkt relevant fiir die vorliegende Arbeit waren. Teilweise entwickelten sich die Gespriache zu
informellen Unterhaltungen zwischen den Beteiligten, die sich nicht immer unmittelbar auf das
eigentliche Thema bezogen. Das Gesprach erstreckte sich oft iiber verschiedene Aspekte, und die
interviewten Personen erlduterten ihre Gedanken oft zu unterschiedlichen Zeitpunkten des
Gespriachs. Um dennoch die relevanten Informationen zu erfassen, wurden die entsprechenden
Aussagen den entsprechenden Fragen zugeordnet und zusammengefasst. Dies ermoglichte es, die
wesentlichen Punkte der Gespriache zu extrahieren und fiir die weitere Analyse zu nutzen. Auch
wenn die Evaluation der Lernwelt in der offenen Jugendarbeit nicht durchgefiihrt werden konnte,
bleibt das explorative Gespriach mit den Sozialarbeiter:innen Teil der vorliegenden Arbeit, da die
Erkenntnisse daraus sowohl in die Erarbeitung der Inhalte der Applikation als auch in die des
alternativen Lernpfades einflossen, der den Einsatz der Lernwelt au3erhalb der Sekundarstufe II

ermoglichen soll — dieser ist den Anhang zu entnehmen.

7.2.1.1 Gesprach mit Lehrperson am BORG Dornbirn Schoren

Nach der Vorstellung des Lehrpfads wurden die Details und die moglichen Verbindungen zwischen
den Einheiten besprochen. Der Lehrer bevorzugte den zweiten Pfad fiir die siebte Klasse, hielt aber
das Gesamtkonzept fiir stimmig und entschied sich, den gesamten Lernpfad in seinen Unterricht
im Sommersemester aufzunehmen. Allerdings duflerte er Bedenken, dass dies nicht in allen
Jahrgiingen umsetzbar sei, und es daher sehr wichtig wére, die einzelnen Elemente auch in Bezug
auf das Begleitmaterial in sich geschlossen aufzuarbeiten. Besonders der konstruktivistische
Ansatz der Vermittlung wurde als stimmig beschrieben — um die Schiiler:innen ,,dort abzuholen,
wo sie sind“ und ,,diese Prikonzepte zu adressieren und dadurch immer wieder zu reflektieren®.
Auch die Kombination mit dem Unterrichtsfach Geschichte — welches an manchen Stationen
optional moglich ist — wurde als positiv beschrieben. Diesbeziiglich wurde jedoch die
Herausforderung des facheriibergreifenden Unterrichts hervorgehoben, welcher in der Praxis nur
in gut funktionierenden Lehrer:innenteams moglich sei. Die thematische Aufarbeitung des
Lernpfads wurde &uBlerst positiv aufgenommen, wodurch der Wunsch geduBlert wurde, alle

Themenbereiche — auch jene, die einander optional gegeniibergestellt wurden — zu behandeln.
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In Bezug auf die Unterstiitzung bei der Verwendung der App im Unterricht betonte der Lehrer die
Notwendigkeit von Begleitmaterialien und einem ausgearbeiteten Konzept. Er bevorzugte weniger
das Ausformulieren von Kompetenzen, dafiir aber ausfiihrlichere Formulierungen der Lernziele.

Beziiglich der Vermittlungsmedien wurden die Videos, die die Lebenswelten der
unterschiedlichsten Personen und Glaubensvertreter:innen ndherbringen sollten, als spannend
beschrieben, da sie die Schiiler:innen durch ,Irritationen® aus ihren gewohnten Lernwelten
herausholen. Als besonders wertvoll wurden die 360-Grad-Ortserkundungen betrachtet — diese

wiirden in Zukunft bestimmt grof3es Potenzial bergen.

7.2.1.2 Gespriach mit Lehrperson am Bundesgymnasium und HTL Dornbirn

Nach der Vorstellung des Lehrpfads wurden die Details und die moglichen Verbindungen
zwischen den Einheiten besprochen. Die befragte Lehrkraft driickte den Wunsch aus, die App
sowohl im BG Dornbirn als auch in der HTL Dornbirn einzusetzen, da sie glaube, dass die
Lerninhalte sowohl fiir ihre achte Klasse der HTL als auch fiir ihre sechste Klasse des
Bundesgymnasiums relevant seien. Dabei war es fiir sie wichtig, die Pfade entsprechend
anzupassen, um sie an die jeweilige Klasse und die Interessen und Bediirfnisse der Schiiler:innen
anzupassen. Sie plante, die Vermittlung abwechslungsreich zu gestalten, indem sie zwischen der
App und analogen Inhalten sowie Diskussionen im Klassenzimmer wechsle. Diesbeziiglich
wurde auch der Wunsch nach entsprechenden Begleitmaterialien ausgesprochen.

Auf die Frage nach den Vor- und Nachteilen des Vermittlungskonzeptes antwortete sie, dass sie
die Kombination aus digitalen Medien und traditionellen Arbeitsbléttern als eine gute
Moglichkeit sah, den Unterricht spannend zu gestalten. Besonders die prizise Ausarbeitung der
Lehrpfade und deren inhaltliche Tiefe wurden positiv hervorgehoben, wobei sie die
Notwendigkeit betonte, die Inhalte an die Bediirfnisse und das Niveau der Schiiler:innen
anzupassen. Besonders wichtig sei dabei ein gelungener Einstieg in die Themen, um das Interesse
der Schiiler:innen zu wecken. In Bezug auf die Funktionalitit der App konnten mogliche Hiirden
durch technische Details wie den Einsatz von Cardboards entstehen — die die Schule nicht besitzt
— diese konnten jedoch einfach tiberwunden werden, wenn entsprechende Ausriistung

bereitgestellt wiirde.
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Besonders wichtig empfand sie die Themen des Rassismus und Antisemitismus und in
Verbindung damit die Férderung interkultureller Kompetenzen. Probleme bei der thematischen

Aufbereitung sah sie nicht.

7.2.1.3 Gespriach mit Sozialarbeiter:innen der offenen Jugendarbeit

Die beiden interviewten Sozialarbeiter:innen arbeiten mit Jugendlichen in der offenen Jugendarbeit
in Dornbirn (OJAD). Die Jugendlichen, die von ihnen betreut werden, sind im selben Alter wie
jene aus der Sekundarstufe II, haben jedoch keinen Pflichtschulabschluss. Diesen holen die
Didaktiker:innen der OJAD mit ihnen an fiinf Vormittagen in der Woche nach, wodurch sie
ebenfalls eine Lehrer:innenrolle einnehmen.

Die Sozialarbeiter:innen duflerten grofles Interesse daran, eine immersive Lernwelt in der Offenen
Jugendarbeit einzusetzen, da dort oft zu wenig Zeit und Raum fiir gesellschaftsrelevante Themen
bleibt. Besonders Themen wie Religion, Kultur oder Demokratie sowie das weltpolitische
Geschehen, welche die Jugendlichen immer wieder beschiftigen, konnen aufgrund zeitlicher
Einschridnkungen nicht angemessen behandelt werden. Die potenzielle Nutzung einer App in
Zusammenhang mit diesen Themen wurde als aufregender neuer Zugang betrachtet.

Der erste vorgestellte Pfad wurde als besonders relevant angesehen, wihrend der zweite als zu
komplex und zeitaufwéindig empfunden wurde.

In Bezug auf die Vermittlung von Inhalten duferte die Sozialarbeiterin Bedenken hinsichtlich der
Reflexionsebene der Jugendlichen, die sehr selten gegeben sei. Fiir die Anpassung der Lerninhalte
an die Offene Jugendarbeit wurde eine Vereinfachung und klare Formulierung der Inhalte und
Aufgaben vorgeschlagen, um den Bediirfnissen der Jugendlichen besser gerecht zu werden. Die
Sozialarbeiter:innen betonten, dass es wichtig sei, Raum fiir die individuellen Bediirfnisse der
Jugendlichen zu schaffen, insbesondere da diese sehr unterschiedliche Hintergriinde hitten und
daher auch in Bezug auf sehr unterschiedliche Meinungen gro3e Akzeptanz und Toleranz gefordert
sei. Probleme beziiglich der unterschiedlichen Lebenswelten der Jugendlichen kénnten durch
offene und nicht urteilende Diskussionen angegangen werden, um Raum fiir Vielfalt und
Individualitit zu ermoglichen.

In einem Aspekt der Durchfithrung dullerten die Sozialarbeiter:innen dahingehend bedenken, als

das sie sich nicht in der Lage sehen, das Projekt selbstindig durchzufiihren — auch mit begleitendem
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padagogischen Material und Anleitungen. Daher wiinschten sie sich eine externe Person, welche

die Inhalte vermittelt und das Projekt leitet.

7.2.2 Feedback zu Begleitmaterialien

Auf Grundlage der Interviews wurden Entwiirfe des padagogischen Begleitmaterials fiir die
Lehrkrifte sowie der Arbeitsblétter fiir die Schiiler:innen entwickelt. Diese Materialien bezogen
sich auf die erste Station des Lernpfades und wurden nach ihrer Erstellung gemeinsam mit den
Lehrkréften diskutiert. Sie hoben hervor, dass das pddagogische Begleitmaterial eine ausfiihrliche
und unterstiitzende Grundlage bietet, um die App nachhaltig in den Unterricht zu integrieren. Beide
betonten, dass die Gestaltung des Lehrpfades und der Begleitmaterialien sehr iibersichtlich und
ausfiihrlich beschrieben sei, was ihnen Vertrauen gab, die Lernpfade erfolgreich mit den
Schiiler:innen durchzufiihren. Eine Lehrkraft hatte in einem anderen Unterrichtsfach bereits
Erfahrung mit der App gesammelt und fiihlte sich daher gut vorbereitet.

Die Beschreibungen der Begleitmaterialien wurden von beiden Lehrkriaften als klar und
verstindlich wahrgenommen. Jedoch wiinschte sich der Lehrer des BORG eine konkrete
Aufgabenstellung fiir die Station "Buntes Dornbirn 1", um sicherzustellen, dass die Schiiler:innen
wichtige Informationen bis zur nichsten Stunde nicht vergessen. Zudem erwéhnte die Lehrerin des
Bundesgymnasiums, dass sie sich beim letzten Punkt des Lernpfades, der Darstellung von
Wertesystemen in Form eines Lehrer:innenvortrags, noch einlesen miisste. Ein zusétzlicher Input
oder ein Arbeitsblatt hierfiir wire hilfreich, obwohl sie auch bereit wire, selbst Materialien zu
erstellen und zu teilen.

Die Ausfiihrungen im Begleitmaterial fiir die Lehrkréifte zur Vor- und Nachbereitung der App-
Inhalte sowie die Beschreibung der zu erlernenden Kompetenzen und Lernziele wurden von beiden
Lehrkréften als sehr ausflihrlich und ausreichend angesehen. Die Arbeitsblitter flir die
Schiiler:innen wurden als sehr gut gestaltet und fiir den Unterricht geeignet beschrieben. Weitere

Anmerkungen oder Wiinsche wurden nicht gedulBert.

7.2.3 Synopsis und Beantwortung von Q5

Die Interviews mit den Didaktiker:innen zeigten ein positives Bild der geplanten immersiven

Lernwelt fiir den Ethikunterricht. Alle Beteiligten zeigten grof3es Interesse daran, die App in ihren
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Unterricht bzw. ihre Bildungsarbeit zu integrieren, um den Unterricht abwechslungsreicher und
interessanter zu gestalten. Sie sahen in der App eine effektive Moglichkeit, gesellschaftsrelevante
Themen wie Religion, Kultur, Demokratie, Antijudaismus und Rassismus zu behandeln und
interkulturelle Kompetenzen zu fordern. Insgesamt wurde die thematische Aufarbeitung des
vorgestellten Lernpfades positiv aufgenommen, dabei wurde jedoch besonders der erste Teil des

Lernpfades von allen Befragten als relevant und machbar empfunden.

Q3: Welche Art der Unterstiitzung bendtigen Ethik-Didaktiker:innen bei der Vermittlung

durch immersive Medien?

Ein zentrales Anliegen der Befragten ist die Anpassung der Lernpfade an die Bediirfnisse und das
Niveau der jeweiligen Lernenden sowie eine gewisse Flexibilitéit innerhalb der Lernpfade. Um die
Schiiler:innen und Jugendlichen optimal abzuholen, wird ein gelungener Einstieg in die Themen
als besonders wichtig erachtet. Die Kombination aus digitalen Medien und traditionellen
Arbeitsmaterialien wird als besonders vorteilhaft angesehen.

Um die App nachhaltig in den Unterricht zu integrieren, benotigen Didaktiker:innen eine
umfassende Unterstiitzung durch klar strukturierte und ausfiihrliche Begleitmaterialien in Form
eines padagogischen Leitfadens fiir Lehrkrifte sowie durch Arbeitsblitter fiir die Schiiler:innen.
Diese Materialien sollten detaillierte Beschreibungen zur Vor- und Nachbereitung der App-Inhalte
sowie konkrete Aufgabenstellungen enthalten. Besonders in Bezug auf die Vorbereitung zu einer
Station in der App und das Anleiten des Arbeitsprozesses wurden konkrete Aufgabenstellungen als
hilfreich angesehen, um sicherzustellen, dass die Schiiler:innen wichtige Informationen bis zur
ndchsten Lehreinheit nicht vergessen. Zusétzlich wurde der Wunsch nach weiterem Input fiir die
Lehrkriafte oder Arbeitsbléttern fiir die Schiiler:innen zur Darstellung der ideengeschichtlichen
Perspektive geduBlert.

Technische und praktische Herausforderungen wurden ebenfalls thematisiert. Der Einsatz von
Cardboards und die dafiir notwendige Ausriistung wurden als mdgliche Hiirden erkannt, die jedoch
durch entsprechende Bereitstellung von Ausriistung iiberwunden werden konnten.
Zusammenfassend benodtigen die Lehrkrifte ausfiihrliche Begleitmaterialien, also klare und
detaillierte Anleitungen zur Vor- und Nachbereitung der App-Inhalte sowie konkrete

Aufgabenstellungen fiir spezifische Stationen. Fiir die effektive Nutzung der Lernwelt wurden
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ebenfalls die notwendige technische Ausriistung sowie zusétzliche Ressourcen beziiglich der

ideengeschichtlichen Perspektive gefordert.

Diese Erkenntnisse flieBen in die weitere Konzeption und Ausarbeitung der Begleitmaterialien ein,

um eine optimale Unterstiitzung der Ethik-Didaktiker:innen zu gewdéhrleisten und die erfolgreiche

Integration der App in den Unterricht sicherzustellen.

8. Erstellung der immersiven Lernwelt

Wie die Untersuchung ethischer Kompetenzmodelle in internationalen Lehrpldnen gezeigt hat,

kommt den prozessorientierten Kompetenzen im Ethikunterricht eine zentrale Bedeutung zu. Die

Forderung prozessorientierter Fihigkeiten steht somit auch im Mittelpunkt der immersiven

Lernwelt, wobei zudem die drei Perspektiven des 0Osterreichischen Lehrplans — personale

Perspektive, gesellschaftliche Perspektive und ideengeschichtliche Perspektive — abgedeckt

werden sollen. Aufbauend darauf sowie hinsichtlich der Interviews mit Lehrkriften und in

Verbindung mit dem Osterreichischen Lehrplan ergeben sich folgende zentrale Kompetenzen fiir

die immersive Lernwelt:

Interkulturelle Kompetenz: Die Schiiler:innen sollen lernen, interkulturelle Gegebenheiten
und differierende  Wertvorstellungen ~ wahrzunehmen und sich mit ihnen
auseinanderzusetzen. Die App bietet einen multiperspektivischen Zugang, indem sie
unterschiedliche Lebenswelten darstellt, die in der Stadt der Schiiler:innen existieren,
jedoch oft unsichtbar bleiben. Diese Vielfalt soll ihnen ein tieferes Verstindnis fiir die
heterogene Gesellschaft ermdglichen und die Fahigkeit zur Perspektiviibernahme und
Empathie fordern.

Perspektiviibernahme: Die Schiiler:innen sollen lernen unterschiedliche Lebensgeschichten
und Wertvorstellungen zu reflektieren, dies wird besonders wird durch die Darstellungen
in der App gefordert. Sie lernen, ihre eigene Individualitét innerhalb der Gemeinschaft
herauszuarbeiten und die in der App dargestellten Lebenswelten mit ihren eigenen

Wertvorstellungen in Beziehung zu setzen.
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e Wahrnehmungskompetenz: Die Schiiler:innen sollen anhand der App Inhalte,
Perspektiven, Lebenswelten und Moralvorstellungen unterschiedlicher Personen erfahren
und lernen diese differenziert wahrzunehmen.

e Argumentations- und Urteilskompetenz: Die Schiiler:innen sollen lernen, eigene Werte zu
begriinden und in Beziehung zu unterschiedlichen Lebensrealititen zu setzen.

o Darstellungskompetenz: Lebenswelten und Wertesysteme anderer sollen von den
Schiiler:innen sachgemal und sensibel dargestellt werden.

o Textkompetenz: Die Schiiler:innen sollen in die Fahigkeit entwickeln, philosophische
Texte zu lesen, kritisch zu analysieren und sie in einem weiteren Schritt mit dem gelernten

in Verbindung zu setzen.

Die anhand der Bediirfnisse der Lehrkrifte entwickelten Begleitmaterialien bieten eine umfassende
Unterstiitzung, um die App nachhaltig in den Unterricht zu integrieren. Diese Materialien umfassen
klare und detaillierte Anleitungen zur Vor- und Nachbereitung der App-Inhalte sowie konkrete
Aufgabenstellungen fiir spezifische Stationen. Die notwendige technische Ausriistung und
zusitzliche Ressourcen beziiglich der ideengeschichtlichen Perspektive werden ebenfalls
bereitgestellt. Ziel ist es, eine holistische Lernerfahrung zu schaffen, die es den Schiiler:innen
ermoglicht, ihre eigenen Werte zu reflektieren, neue Perspektiven einzunehmen und die Bedeutung
gemeinsamer Werte in einer pluralen Gesellschaft zu verstehen.

Die folgenden Abschnitte des Kapitels widmen sich der detaillierten Darstellung der immersiven
Lernwelt und den adressierten Themen, Kompetenzen und Lernzielen, die durch die immersive

Lernwelt gefordert werden sollen.

8.1 Lernpfade

Da der erste Teil des Lernpfades aus allen Perspektiven — also aus jener der Ethiklehrkrifte sowie
auch aus der Sozialarbeiter:innen — als dullerst relevant empfunden wurde, wurde auf diesen ein
Hauptaugenmerk gelegt. Da die Sozialarbeiter:innen die Herausforderungen in Bezug auf das
Reflexionsniveau der Jugendlichen angesprochen hatten, wurde das inhaltliche und didaktische

Begleitmaterial des ersten Teils des Pfades in zwei unterschiedlichen Komplexititsgraden
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ausgearbeitet, um sie flir alle Zielgruppen zuganglich zu machen.

Ausgangspunkt
ICH
Werte,
Lebensrealitat, Einstieg
Prioritaten, Familie Meine Werte
Selbstbefragung Arbeitsblatt
Interviewfragen der
Interviewten Personen
wurden im Vorfeld an die
Schiler:innen gestellt
Wolthadiesa in Interkulturelle Kompetenz
Einzelarbeit in Bezug auf Vorbereitung
ihre eignen Leitfragen
Moralvorstellungen und
Lebensrealitdten
ausgearbeitet haben
Nachbereitung

+ homogene

Martha Nussbaum
Uber die Philosophin

Interkulturell
& Multikulturell

Kultur

I

die pluralitat und
gemeinsame Werte

Uber das gute Leben,

Interkulturelle
Kompetenz
Meine, Deine, Unsere
Werte

Wer bin ich in der pluralen
Gesellschaft? Wer sind die
Anderen? Welche Werte teilen wir
uns? Welche unterscheiden uns?

Vorbereitung
Einfuhrung in Station
Leitfragen

Fiir Lehrperson
— Input
Nationalsozialismus

Fiir Lehrperson
—  Geschichte des
Antisemitismus

Was geschieht wenn eine
Gesellschaft plural nicht Vorbereitung
funktioniert? Arbeitsblatt
- ~ Charaktere in der
Station Gedenkste App
Martha Nussbaum Allsgrenaing
tber Transzendenz )
und menschliche Gaube und Ethik MachBeekung
Werta Gruppenarbeit
joﬂhn Rawls Abschluss Warum ist der Konsens in Bezug
Uber den R auf gemeinsame (sakulare)
Philosophen i Werte in einer pluralistischen
Kollektive MindMap Gesellschaft wichtig?
I Prasentation
Schleier des
Nichtwissens +
Ubung

Abbildung 3 - Finaler Lernpfad der Lernwelt "Immersive Ethik*

ausgearbeitet. Die Inhalte in der App wurden unabhédngig davon so einfach wie moglich
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Der zweite Teil des Pfades wurde nach dem Feedback der Lehrkréfte gekiirzt, da dieser aufgrund
der zeitlichen Rahmenbedingungen nur im Bundesgymnasium Dornbirn zum Einsatz kam. Das
finale Konzept (Abb. 3) sieht einen mehrere Wochen umfassenden Pfad flir den reguliaren Ethik-
oder Projektunterricht vor. Dieser wiirde in Anlehnung an den Lehrplan am besten in den dritten
Jahrgang passen. Der Lernpfad besteht aus zwei Teilen, die unabhédngig voneinander funktionieren
und ,,Abkiirzungen* ermdglichen. Die orangen Elemente kennzeichnen ortsbezogene Stationen in
der App, wihrend die griinen Elemente Stationen in der App darstellen, die im Klassenzimmer
oder zuhause als Vorbereitung auf den Unterricht genutzt werden konnen. Die gelben Elemente
umfassen Unterrichtssequenzen, die die App-Inhalte kontextualisieren und Raum fiir Diskussionen
bieten. Die unterstiitzenden Begleitmaterialien in Form von Arbeitsblittern und Informationstexten
sind in den hellgriinen Kacheln beschrieben. Im Folgenden werden die Lerneinheiten sowie deren
Lernziele und thematischen Hintergriinde beschrieben. Detailliertere Ausfithrungen, sowie der

Lernpfad der fiir die offene Jugendarbeit ausgearbeitet wurde sind dem Anhang zu entnehmen.

8.1.1 Lehrpfad — Wertegemeinschaft

Station Migration
Geschichte(n) der Migration in
Dornbirn ity Warum ist der Konsens in Bezug
auf eine gemeinsame Werte in

Interkulturelle Kompetenz einer pluralistischen Gesellschaft

wichtig?

Im Zuge der Forderung der interkulturellen Kompetenz und dem damit einhergehenden Ziel, ein
tieferliegendes Verstindnis fir Fremdes zu erlangen, soll nicht die Zugehdrigkeit zu einer
homogenen Gemeinschaft, sondern die eigene Individualitit innerhalb einer heterogenen
Gemeinschaft ausgearbeitet werden. Darauf aufbauend wird in einem nédchsten Schritt ein
tieferliegendes Verstindnis fiir die "Anderen" oder als "fremd" Wahrgenommenen in der
pluralistischen Gemeinschaft geschaffen.

Daher ist der Lernpfad "Wertegemeinschaft" (sieche Anhang) darauf ausgerichtet, den
Schiiler:innen die Mdoglichkeit zu geben, ihre eigenen Wertvorstellungen zu erkunden und zu
definieren. Dies beginnt mit einem Fragebogen, in dem die Schiiler:innen ihre Lebensrealitét

beschreiben — wo sie sich wohlfiihlen und was ihnen wichtig ist. In einem weiteren Schritt
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verbinden sie diese Beschreibungen mit den Werten, die ihren Handlungen zugrunde liegen
konnten. SchlieBlich begriinden und beschreiben sie die fiir sie zentralen Werte und bringen diese
wiederum mit ihrer Lebensrealitét in Verbindung.

Die Schiiler:innen beschiftigen sich in diesem Abschnitt mit denselben Themen wie die
Interviewpartner:innen in der i.appear-Station "Buntes Dornbirn I". So kénnen die Schiiler

ihre Uberlegungen in Bezug auf die im Unterricht gestellten Fragen mit jenen der
Interviewpartner:innen in der App vergleichen. Die interviewten Personen unterscheiden sich dabei
in Alter, Geschlecht, sexueller Orientierung, psychischer und physischer Gesundheit, Herkunft,
Religion, soziookonomischem Status und auch optischen Merkmalen — alle leben jedoch in
Dornbirn. Anhand der Station "Migration" lernen die Schiiler:innen weitere Lebenswelten und
Geschichten kennen, die sich von ihren eigenen unterscheiden konnten. Zurtick in der Klasse wird
dann erarbeitet, welche Lebensrealitdten, Werte und Wertesysteme in der App aufgezeigt wurden
und wie diese mit den jeweils eigenen Werten und Geschichten der Schiiler:innen in Verbindung
stehen.

Der Lernpfad endet mit der Verbindung zur Theorie und der gemeinsamen Beantwortung der
Frage, warum wir ein Wertesystem brauchen, an dem wir uns als plurale Gesellschaft, unabhingig
von kulturellen Unterschieden, orientieren konnen. Diese Frage wird auch im Zusammenhang mit
den Uberlegungen von Martha Nussbaum und John Rawls erliutert. Um den Schiiler.innen dabei
zu helfen, ihre Uberlegungen immer wieder mit neuen Einfliissen und komplexeren Ideen
anzureichern, wird von Beginn an mit einer sich stetig erweiternden Mind-Map gearbeitet, die den
Gruppen auch immer wieder als Prisentationsvorlage dient, um in den gemeinsamen Diskurs zu

gehen.
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8.1.2 Lehrpfad — Die plurale Gesellschaft

Gaube und Ethik

Geschichte des
Antisemitismus / Warum ist der Konsens in Bezug
Anitijudaismus auf gemeinsame (sakulare)
Geschichte der drei Werte in einer pluralistischen
Monotheistischen Gesellschaft wichtig?
Religionen

Station
Was geschieht wenn eine Gedenkstein

Rawls (Soziale Vertrage &
Gerechtigkeit), Nussbaum
(Pluralitat d. Weltanschauungen)

Gesellschaft plural nicht
funktioniert? Antisemitismus und

| Ausgrenzung /

Im vorherigen Lernpfad haben die Schiiler:innen ihre eigenen und fremden Wertvorstellungen
kennengelernt und verglichen. Dabei setzten sie sich auch mit ihrer eigenen Migrationsgeschichte
oder der von nahen Bekannten auseinander und lernten durch die i.appear Station ,,Migration* die
Migrationsgeschichten Dornbirns kennen. Diese Erkenntnisse wurden schlieSlich mit den Ideen
von Martha Nussbaum verkniipft.

Aufbauend darauf wird unter dem Titel ,,Eine Gesellschaft fiir wenige* die Frage behandelt, was
geschieht, wenn eine pluralistische Gesellschaft nicht funktioniert und welche Konsequenzen es
hat, wenn zentrale Werte nicht fiir alle gelten. Dieser Aspekt wird zuerst anhand der Station
,Gedenkstein® thematisiert. Hier entdecken die Schiiler:innen in der Augmented Reality drei
bedeutende Figuren: den jiidischen Jungen Hans Turteltaub, der symbolisch fiir seine Familie steht,
Maria Wieland, die den Widerstand aus Dornbirn verkorpert, und den Polizisten Hugo Lunardon.
Diese Figuren verdeutlichen, wie schnell Menschen unter einem totalitiren Regime verhaftet und
ermordet werden konnen, wenn sie nicht in das System passen. Beim Antippen der Figuren konnen
die Schiiler:innen ihre Geschichten horen und zusitzlich im Audioguide nachlesen. So erfahren
sie, was es fiir Menschen bedeutete, die nicht der neuen ,,Norm* entsprachen, und was mit denen
geschah, die sich gegen das System wehrten. Die Schiiler:innen sollen so die Auswirkungen eines
nicht funktionierenden Pluralismus in einer Gesellschaft analysieren und die Konsequenzen fiir das
Zusammenleben erdrtern. Die Relevanz eines Konsenses iiber gemeinsame sidkulare Werte und
deren Aufbau wird dann darauf aufbauend unter dem Tietel ,,Eine Gesellschaft fiir alle® anhand
der Theorien von Martha Nussbaum besprochen. Somit sollen die Schiiler:innen befahigt werden,
die Notwendigkeit eines Konsenses iiber gemeinsame sidkulare Werte zu diskutieren und zu
begriinden, wobei sie die Ansédtze von Nussbaum und Rawls als Grundlage fiir ihre Argumentation
nutzen. Die begleitenden Arbeitsblitter helfen den Schiiler:innen, sich mit (religidser)
Transzendenz und menschlichen Werten auseinanderzusetzen, indem die Ideen von Nussbaum und

Rawls zu sdkularen Werten innerhalb einer pluralen Gesellschaft besprochen werden. Dabei wird
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zunichst auf eine Rezension Martha Nussbaums zu einem Text eines christlichen Philosophen
eingegangen und aus der Perspektive der Philosophin verdeutlicht, wie Werte sowohl religios als
auch philosophisch verstanden werden konnen und wie in einer solchen Debatte konstruktiv
argumentiert werden kann. AnschlieBend setzen sich die Schiiler:innen anhand von John Rawls’
Ubung ,,Schleier des Nichtwissens mit Werten und Gesetzen fiir eine gerechte Gesellschaft
auseinander. Diese Erkenntnisse werden in die gemeinschaftlich gestaltete Mind-Map
aufgenommen, die den Schiiler:innen dabei helfen soll, die Entwicklung ihres Verstindnisses von
Pluralitdt, Gerechtigkeit und gesellschaftlicher Fairness im Verlauf der Lernpfade
nachzuvollziehen, um auch diese Entwicklung zum Gegenstand der abschieenden Présentation
und Diskussion zu machen, in welcher die zentralen Fragen der beiden Lernpfade anhand der

Erkenntnisse der Schiiler:innen umfassend besprochen werden.

8.2 App-Inhalte

Die App-Inhalte sind das Kernelement der immersiven Lernwelt und wurden anhand der zuvor
geschilderten Uberlegungen entwickelt, um den Schiiler:innen ein immersives und interaktives
Lernerlebnis zu bieten. In diesem Abschnitt werden die erstellten Inhalte durch Bilder und
Beschreibungen veranschaulicht, um die multimedialen und immersiven Aspekte der Lernwelt
deutlich und verstindlich zu machen. Durch die visuelle Darstellung der App-Inhalte soll
verdeutlicht werden, wie die verschiedenen multimedialen Elemente — von 360-Grad-Videos iiber
Videointerviews bis hin zu interaktiven Augmented Reality-Objekten — ineinandergreifen, um den
Lernprozess zu bereichern und die Schiiler:innen aktiv in die Themen einzubinden.

Die Lernwelt "Immersive Ethik" wurde in die zuvor beschriebene Hosting-App i.appear
eingebunden. Aus dieser App wurden auch zwei passende Stationen, "Migration" und
"Gedenkstein", in die Lernwelt integriert und fiir die Lernwelt erweitert. Die Station ,,Buntes

Dornbirn* und die in diese eingebetteten Videos wurden eigens fiir diese Lernwelt erstellt.
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Die immersive Lernwelt

Im Folgenden wird die Lernwelt “Immersive Ethik” anhand von Mockups, Bildern und
Beschreibungen erklart. Nach jeder Station finden sich die dazugehorigen didaktischen
Uberlegungen. Um die Lernwelt am Smartphone selbst zu erkunden, kann die App
i.appera kostenlos im App- und Playstore downgeloadet werden. Bei alteren Devices -
ohne integrierten AR-Core - kann es jedoch zu Schwierigkeiten kommen, da die App als
Augmented- und Virtual-Reality-Applikation erstellt wurde. Nach dem Download kann die
Lernwelt in den Einstellungen mittels des angefihrten QR-Codes entsperrt werden.
Sollten dabei Unannehmlichkeiten entstehen, helfe ich |hnen gerne weiter:
marilena@iappear.app.

Eigenen Fortschritt {ibertragen

Fortschritt erhalten

APP STORES

Fortschritt iibertragen E‘: '? 1 =!;!§2;E
w r. ..-.8
\ . : ..Q.fl o’




Immersive Ethik

In der Lernwelt angekommen, finden sich die Schuler:innen auf einer Karte wieder. Der Pfeil
zeigt dabei ihre Position an - bewegen sie sich, bewegt sich der Pfeil auf der Karte. So konnen
im Unterricht in Bezug auf die ortsbezogenen Stationen in der App auch Blended-Learning-
oder Flipped-Classroom-Methoden angewendet werden.

Die ortsbezogenen Stationen werden entsperrt, sobald sich die Schuler:innen vor Ort befinden -
sollte der Unterricht im Klassenraum stattfinden, kann die Lehrkraft die Inhalte mittels eines
OR-Codes entsperren. Sind die Stationen einmal entsperrt, konnen die Schiler:innen diese
auch fur andere Personen entsperren, wenn sie die Inhalte teilen wollen. In der
Reisekofferansicht werden die einzelnen Stationen angezeigt, wobei die Station “Uberblick”
immer entsperrt ist und ein kleines Eingangsstatement enthalt.

(o] lo]
1.appear I 1.appear

Regionen Geschichte

hist.appear
Dornbirn e

Stadtspuren

Bregenz

Uberblick

Immersive Ethik

So lautet der Titel des Projektes, das
Sta rt SCfeen untersucht, wie immersive Medien —
wie diese App — im Schulunterricht
. angewendet werden konnen.
Rundga nge Die Schiiler:innen befassen sich darin
mit den unterschiedlichen
Lebensrealitdten der

Kartenansicht Darnbirnerinnen, deren Geschichte,
v deren Uberzeugungen und deren
Stationen und Wertesystemen. Aber auch mit den
i Fragen: Wer bin ich in der pluralen
GPS Tracki ng Gesellschaft? Warum brauchen wir

gemeinsame Werte in einer pluralen
. Gesellschaft? Oder was kann
Reisekoffer geschehen, wenn gemeinschaftliche

{berblick U berblick der Wertesysteme gefahrdet werden?

Buntes Dornbirn Stationen

Immersive Ethik (6]

Also an dieser Stelle,

hallo liebe Schiilersinnen aus dem
BORG Schoren, der HTL und dem BG
Darnbirn — wir freuen uns, euren
Unterricht fir die nachsten Wochen

begleiten zu dirfeg In diesem
Rundgang ﬂndzée Geschichten,

Lieblingsorte

Gedenkstein

Einstellungen uf nungen

Migration




Migration

Das Thema der Migrationsgeschichte des
20. und 21. Jahrhunderts wird bei dieser
Station anhand von Informations-texten,
Bildern und Fotografien, lllustrationen
sowie Interviews aufgearbeitet. Ent-
sprechend der ortlichen Migrations-
geschichte bei nacheinander der erst die
Sudtiroler:innen, dann die Arbeiter:innen
aus Karnten und der Steiermark, gefolgt
turkischen  Arbeiter:innen und den
Menschen die vor dem Jugoslavienkrieg
flohen kamen und dann nacheinander als
die “neuen” und “problematischen”
Migrant:innen bezeichnet wurden,
erzahlen Vertreter:innen dieser Gruppen
ihre ganz personliche Lebens- und
Migrationsgeschichte. Ortlich ist die
Station bei den sogenannten “Sudtiroler
Siedlungen”, die in ganz Vorarlberg eng mit
der Ankunft der Sdudtiroler:innen, aber
auch mit der Geschichte aller anderen
Migrant:innen verbunden sind. Der erste
Interviewpartner erzahlt, wie seine Eltern
durch die Option nach Dornbirn gekommen
sind, wie er in den Siedlungen zur Welt kam
und wie er immer noch dort lebt - weil er
dieses “bunte Haus” so sehr liebt. Die
historisch letzte Interviewpartnerin erzahlt
vom Krieg in Bosnien und von ihrem Leben
in Dornbirn, in dem sie viel Schones, aber
auch viel Ausgrenzung erfahren hat.

In der Augmented Reality findet sich eine
lllustration der Kinstlerin Karin Aue - die
Menschen bewegen sich auf den Tisch zu
und flllen diesen mit ihren Speisen. Das
Bild soll das “bunte Haus” - wie die
Siedlungen im Interview bezeichnet
wurden - flur die Lernenden illustrieren.

< Migration

Migration

Ihr befindet euch hier bei den
sogenannten "Sudtiroler Siedlungen”.
Hier hat die zeitgeschichtliche
Migration Dornbirns ihren Anfang
genommen, beginnend mit den
Stdtiroler:innen, die wahrend des
Zweiten Weltkriegs nach Dornbirn
kamen. Danach folgten die
Tiroler:innen, Kdrntnerinnen und
Steirer:innen, die kamen, um in der
Textilindustrie zu arbeiten, genauso Farsilie Gevikkol, vor det
wie die Menschen aus der Turkei. Die
Migration seit den goer Jahren ist
dann wieder von Kriegen gepragt — es
kamen Menschen aus dem
ehemaligen lugoslawien und spater,
wie heute, Personen, die aus Syrien,
Afghanistan, Ungarn und leider vielen
weiteren Landern vor Krieg und
Verfolgung fliehen.

In dieser Station findet ihr ihre
Geschichte sowie die Geschichten
einiger derer, die kamen, blieben und

: e:)‘lmﬂvie!fer ger@cht a

Text Bilder
DE & EN + Beschreibung

Angeia eranlt ung im b i undl andese junge
timinerinnen und Steirerinnen in den whacr lahren gwahnt
Hiben

Videos AR

Interviews  Animierte lllustration



8.2.1 Station Migration

Die interkulturelle Kompetenz ist diejenige, die mit den Inhalten dieser Station am meisten
gefordert werden soll. Nach Anita Rosch (2010) umfasst interkulturelle Kompetenz die Fahigkeit,
kulturelle Unterschiede wahrzunehmen, zu respektieren und sich mit ihnen auseinanderzusetzen.
Empathie, Perspektiviibernahme und das Erkennen von Gemeinsamkeiten sind zentrale Elemente,
um erfolgreich in multikulturellen Kontexten zu agieren. Zeitzeug:innen-Interviews im
Schulunterricht fordern diese Empathie und Perspektiviibernahme, indem sie den Schiiler:innen
ermoglichen, personliche Geschichten von Menschen aus verschiedenen Kulturen und historischen
Kontexten zu horen. Dies stirkt die emotionale Verbindung und das Verstindnis fiir die
Erfahrungen anderer, was die sozialen und interkulturellen Fdhigkeiten der Schiiler:innen
verbessert (ScienceDaily, 2020, Résch, 2012).

Die Fahigkeit zur Perspektiviibernahme ist entscheidend fiir die soziale Entwicklung und das
interkulturelle Verstindnis der Schiiler:innen. Sie lernen, die Welt aus der Sicht anderer zu sehen,
was zu einer tieferen Reflexion iiber ihre eigenen Werte und Einstellungen fiihrt (Harvard Graduate
School of Education, 2011).

Rosch (2012) betont, dass Unterschiede erst erkannt, verstanden und in einen Kontext gesetzt
werden miissen, um sie als ,,normal” und nicht als bedrohlich wahrzunehmen. Durch das Horen
und Sehen personlicher Berichte konnen Schiiler:innen so emotionale Verbindungen zu den
Erlebnissen der Zeitzeug:innen herstellen. Dies hilft, Vorurteile abzubauen und das Verstdandnis
fiir unterschiedliche Lebensgeschichten und -umstinde zu fordern. Die Interviews sollen aktiv dazu
beitragen, Vorurteile und Angste abzubauen. Gleichzeitig wird das Selbstverstindnis der
Schiiler:innen durch das Hinterfragen der eigenen Geschichte gefordert. Im Unterricht teilen die
Schiiler:innen ihre Gedanken und Meinungen und werden ermutigt, verschiedene Perspektiven zu
beriicksichtigen. Dies hilft ihnen, ihre eigene Individualitdt innerhalb einer heterogenen
Gemeinschaft zu reflektieren und zu verstehen, wie unterschiedliche kulturelle Hintergriinde und

Werthaltungen ihre Identitdt beeinflussen.
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Buntes Dornbirn

Diese Station ist nicht location-based, das heiBBt, sie kann nur von der Lehrperson entsperrt
werden, da sich eine gemeinsame Behandlung im Klassenzimmer anbietet. Das Kernelement
der Station bilden die acht Videointerviews mit unterschiedlichsten Dornbirner:innen aus
verschiedenen Lebenswelten. In diesen beantworten die interviewten Personen die Fragen, die
auch die Schuler:innen in der Vorbereitung fur sich selbst beantwortet haben. Parallel dazu
kénnen die Schuler:innen mittels Cardboards in die Lebenswelt der Menschen eintauchen - sie
finden sich dann in der virtuellen Realitat wieder, an den Orten, die die Menschen als ihre Orte
der Ruhe, Spiritualitat und Kraft beschrieben haben.

Unter den interviewten Personen finden sich Frauen und Manner, heterosexuelle und queere
Menschen, Junge und Alte, Akademiker:innen und Arbeiter:innen, kdrperlich und psychisch
beeintrachtigte Personen, geflichtete Menschen und solche, die das Land noch nie verlassen
haben, Kunstler:innen und Sportler:innen, Menschen, die Krieg und Armut erlebt haben, Eltern
und Menschen ohne Kinderwunsch - alle leben sie in Dornbirn und sprechen Uber ihre
Lebenswelt, ihre Werte, Angste, Ziele, Hoffnungen und dariiber, was sie im Leben gepragt hat.

Buntes Dornbirn

acht Personen
acht Lebenswelten

Jede:r von uns hat unterschiedliche
Vorstellungen davon, was ein gutes
Leben ausmacht, welche
Uberzeugungen wir haben sollten
und welche Werte dabei zentral sind.
Wir alle fiihren unterschiedliche
Leben, haben Kinder oder nicht, leben
in einer Partnerschaft oder nicht,
flihlen uns jung oder alt, grof? oder
klein, haben unterschiedliche
Geschlechter und vor allem eine
einzigartige Geschichte. In dieser
Station findet ihr Videos von acht
Personen, die Fragen zu ihrem Leben,
ihren Einstellungen und ihren
Wiinschen beantwortet haben. So
unterschiedlich die interviewten
Personen auch waren — manches ist
allen wichtig, und manche Wiinsche
und Werte sind ganz persénlich. Doch
seht es euch selbst an und vergleicht

die A n miteinander und auch
mit gieinungen. ]

M3iggy ist 29 Jahre alt und in Dornbirn aufgewachsen. Sie erzihit
davon wie wichtig sie es findet, offen mit psychischen Problemen
umzugehen und ihrem Vorsatz gutes zu erschaffen.

Die Gerechtigkeit ist eine Sache, die Jonathan sehr wichtig ist.
Was sonst noch sein Handeln leitet und warum er im Gym am
besten entspannen kann, erfahrt ihr in diesem Video.

Mirsadas Bankle am Zanzenberg




&.2.2 Buntes Dornbirn

Ahnlich wie bei der Station ,,Migration” nimmt auch hier die interkulturelle Kompetenz eine
zentrale Rolle ein. Der Fokus dieser Station liegt jedoch vermehrt auf der Forderung der
Wahrnehmungskompetenz, der Perspektiviibbernahme sowie der Argumentations- und
Urteilskompetenz. So sollen die Schiiler:innen anhand der immersiven Inhalte, der Interviews und
Arbeitsblétter lernen, unterschiedliche Perspektiven, Lebenswelten und Moralvorstellungen
differenziert wahrzunehmen, diese zu reflektieren und mit ihren eigenen Vorstellungen zu
vergleichen. Nachdem sie ihre eigenen Wertehaltungen begriindet und reflektiert haben, sollen sie
die in der App dargestellten Lebenswelten mit ihren eigenen Wertvorstellungen in Beziehung
setzen.

Das Eintauchen in die virtuelle Realitdt ermdglicht es den Schiiler:innen, Erlebnisse aus der Sicht
einer anderen Person zu erleben, was Empathie, Perspektiviibernahme sowie prosoziales Verhalten
steigern kann (Ahn, Le, & Bailenson, 2013; Herrera et al., 2018). Storytelling in Verbindung mit
360°-Videos ermoglicht es Schiiler:innen, die Erfahrungen und Emotionen anderer Personen
realistischer nachzuvollziehen, als dies im reguldren Unterricht mdglich wire, was ebenso das
Interesse sowie die Motivation der Lernenden erhohen kann (Chang et al., 2015; Herrera et al.,
2018).

Nach der Aufarbeitung der personalen Perspektive und der gesellschaftlichen Perspektive
(BMBWEF, 2021) folgt im Unterricht dann die ideengeschichtliche Perspektive. Diese wird anhand
der Philosophin Martha Nussbaum erarbeitet, wobei neben Nussbaums Fahigkeitenansatz auch ihre
Definition eines guten Lebens und ihre zentralen Werte einflieBen. Ebenfalls wird Nussbaums
Verstindnis der Pluralitit von Weltanschauungen und Vielfalt behandelt und darauf eingegangen,

warum Nussbaum fiir gemeinsame Werte in einer pluralen Gesellschaft einsteht.
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Gedenkstein

Diese Station ist beim Gedenkstein fur die Opfer des Nationalsozialismus vor dem Dornbirner
Stadtarchiv und Museum zu finden. Der Ortsbezug soll Aufmerksamkeit auf das Gedenken der
Ermordeten lenken und durch die Nahe zu Archiv und Museum auch zum Weiterforschen und -
denken anregen. In der Augmented Reality stehen drei Personen vor dem Gedenkstein, die der
Londoner Kunstler Daniel Seex anhand alter Bilder illustriert hat. Sich dezent bewegend, stehen
dort: der judische Junge Hans Turteltaub, stellvertretend fur seine Familie; Maria Wieland, die
fir den Dornbirner Widerstand steht; und der im Mauthausen ermordete Polizist Hugo
Lunardon, dessen Schicksal zeigt, wie schnell unterschiedlichste Menschen in einem totalitaren
Regime verhaftet und ermordet werden kénnen, wenn sie nicht ins System passen. Wenn die
Schuler:innen auf die Figuren tippen, horen sie deren Geschichte - sie finden diese aber auch
im Audioguide. Neben den Geschichten ist dort auch ein Zeitzeugenbericht eingebettet -
Johann Guttensohn erzahlt von seiner Verhaftung, der Zeit im Lager und dem Zurickkommen
nach Dornbirn, in dem er nach wie vor als Verrater angesehen wurde.

Im Textteil dieser Station erhalten die Schiiler:innen zudem einen Uberblick tiber die in Dornbirn
und Vorarlberg gescheiterte Entnazifizierung und deren Folgen auf Ideen und Werte, die noch
lange tradiert wurden.

Gedenkstein

P,

Zeitzeuge Johann G/
die erstefliiake

-
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8.2.3 Gedenkstein

Die Gesellschatft fiir wenige und die Gesellschaft fiir alle — wie dies in Zusammenhang mit Werten
steht, ist zentrales Thema der letzten Station und des zweiten Teils des Lernpfades. Anhand der
Station Gedenkstein wird besprochen, welche Konsequenzen es hat, wenn die zentralen Werte und
Privilegien einer Gesellschaft nicht fiir alle gelten. Dabei sollen die Perspektiviibernahme,
Darstellungskompetenz sowie die interdisziplindre Kompetenz im Zentrum stehen. Letztere wird
durch die Gegeniiberstellung von Vergangenheit, Gegenwart und vermeintlicher Zukunft speziell
gefordert. Da die Station einen starken Ortsbezug hat, verstirkt auch der "Sense of Place" (Chang
etal., 2015) diese Lernerfahrung. Die Schiiler:innen erfahren die NS-Geschichte ihrer Stadt, in der
sie wohnen und zur Schule gehen — manche besuchen dieselbe Schule wie Hans Turteltaub vor
seiner Deportation. Die Geschichten der auf dem Stein verewigten, erfahren die Schiiler:innen
durch die Interaktion mit der Augmented Reality. Die Verwendung von ortsbasierten AR-Apps hat
sich als motivationsfordernd und kompetenzsteigernd erwiesen — dabei kann die Beteiligung der
Lernenden insbesondere durch die Einbindung von Storytelling-Techniken signifikant erhoht
werden (Evagelou et al., 2023; Zhang & Wang, 2021). Besonders in Bezug auf das Verstindnis
kultureller und historischer Kontexte kann die AR in Verbindung mit dem Ortsbezug einen
Mehrwert leisten (Evagelou et al., 2023).

Aus den Geschichten und Interviews in dieser App erfahren die Schiiler:innen vieles iiber die
betroffenen Menschen, aber auch iiber die Uberzeugungen, Ideen und Ideale, mit denen sie
konfrontiert waren. Es soll deutlich werden, wie sich Werte in totalitiren Regimen verdndern
konnen. Nach der personalen und gesellschaftlichen Perspektive wird die Bedeutung eines
Konsenses in Bezug auf gemeinsame sédkulare Werte und die Grundlagen eines solchen
Wertekonstrukts im darauffolgenden Unterricht wiederum aus ideengeschichtlicher Perspektive
diskutiert. Anhand von Theorien und Texten von Martha Nussbaum und John Rawls erortern sie

sdkulare Wertesysteme und Theorien der Gerechtigkeit.

8.3 Arbeitsblatter

Wie Lampropoulos et al. (2022) betonen, ist es fiir einen gelungenen Einsatz immersiver und
multimedialer Medien notwendig klare Ziele und prizise Anweisungen sowie klare Erwartungen

zu formulieren, um sie auf threm Lernweg zu begleiten. Daher besteht die Lernwelt auch aus
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mehreren Arbeitsblittern, die darauf abzielen, die Schiiler:innen zur Reflexion iiber ihre eigenen
Werte und Uberzeugungen anzuregen und sie zu Transferleistungen zu befihigen. Sie sollen die
Schiiler:innen dazu anregen, Wertesysteme in einem breiten sozialen und historischen Kontext zu
analysieren. Zudem sollen sie durch die Arbeitsblitter dazu befdhigt werden, in die
ideengeschichtliche Perspektive einzutauchen und ihre Vorstellungen mit jenen von Denker:innen
wie John Rawls und Martha Nussbaum in Bezichung zu setzen. Im Folgenden werden die
Arbeitsblétter kurz beschrieben, die vollstindige Version fiir die Schiiler:innen findet sich in

Anhang.

8.3.1 Selbstbefragung

Dieses Arbeitsblatt fordert die Schiiler:innen auf, persénliche Fragen zu beantworten, die ihre
Werte, ihre Lebenswelten, Herausforderungen in der Welt und prigende Lebenserfahrungen
betreffen. Ziel ist es, dass sie sich ihrer eigenen Uberzeugungen und Werte bewusst werden und

dariiber nachdenken, wie diese ihr Leben beeinflussen.

&.3.2 Meine Werte

Die Schiiler:innen wihlen drei Werte aus, die ithnen besonders wichtig sind, und begriinden ihre
Wahl. Sie reflektieren dariiber, wie diese Werte ihr Selbstbild beeinflussen und markieren
diejenigen Werte, die in ihren Antworten auf die Selbstbefragung eine Rolle gespielt haben. Beim

Arbeitsblatt ,,Acht Personen — Acht Lebenswelten* werden diese Antworten wieder aufgenommen.

8.3.3 Migration

Dieses Arbeitsblatt wird im Zusammenhang mit der Station "Migration" in der App verwendet. Es
enthilt Fragen, die die Schiiler:innen dazu anregen, iiber die Migrationsgeschichte ihrer eigenen
Familie und ihre Identitit nachzudenken. Sie sollen Interviews und Geschichten analysieren und

ihre Gedanken dazu notieren.

8.3.4 Multikulturell vs. Interkulturell

Nach der Erkundung der Station "Migration" diskutieren die Schiiler:innen in Gruppen den
Unterschied zwischen multikulturellen und interkulturellen Gesellschaften. Sie tiberlegen, ob sie

die Stadt Dornbirn eher als multikulturell oder interkulturell empfinden, und reflektieren iiber die
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Bedeutung von Werten in pluralen Gesellschaften. Zudem wird die Frage nach der eigenen Position

in der pluralen Gesellschaft aufgeworfen.

8.3.5 Acht Personen — Acht Lebenswelten

Bei der Station ,,.Buntes Dornbirn® sehen sich die Schiiler:innen Videos von acht sechr
unterschiedlichen Personen an, die iiber ihre Lebensrealititen und Werte sprechen. Sie vergleichen
diese Aussagen mit ihren eigenen Wertvorstellungen und erstellen eine Mindmap, die die

unterschiedlichen Ansichten darstellt.

8.3.6 Meine, Deine, Unsere Werte

Nach dem Vergleich der Antworten der interviewten Personen und ihrer eigenen Uberlegungen
erstellen die Schiiler:innen in Gruppen eine digitale Mindmap, die die verschiedenen Ansichten
und Werte visualisiert. Diese Mindmap wird im Laufe der Unterrichtseinheiten kontinuierlich

erganzt.

8.3.7 Martha Nussbaum und die Pluralitit von Weltanschauungen

Die Arbeitsblitter bieten eine Einfiihrung in die philosophischen Ansichten von Martha Nussbaum,
insbesondere ihren Féhigkeitenansatz und ihre Ideen iiber das gute Leben und die Pluralitit von
Weltanschauungen. Die Schiiler:innen sollen diese Konzepte in Bezug auf ihre eigenen Werte

reflektieren und die Mindmap mit den Ideen von Martha Nussbaum ergidnzen.

8.3.8 Gedenkstein

Diese Arbeitsblitter begleiten die Station "Gedenkstein" in der App. Die Schiiler:innen lernen die
Geschichten von drei Personen kennen, die Opfer des Nationalsozialismus wurden, und horen die
Geschichte eines Zeitzeugen. Im Anschluss reflektieren sie dariiber, wie plurale Werte dazu
beitragen konnten, extremistischen Ideologien entgegenzuwirken. Den Arbeitsbldttern wurden
zudem Informationstexte flir Lehrpersonen beigefiigt, die einen lokalhistorischen Einblick in den

Austrofaschismus und den Nationalsozialismus in Dornbirn beinhalten.

&.3.9 Transzendenz und menschliche Werte

Dieses Arbeitsblatt bietet eine vereinfachte Analyse von Martha Nussbaums Werk {iber

Transzendenz und Werte im religiosen und philosophischen Kontext. Die Schiiler:innen sollen
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verstehen, wie philosophische Diskussionen iiber verschiedene Ansichten gefiihrt werden konnen.

8.3.10 Ubung — Schleier des Nichtwissens

Basierend auf John Rawls' Theorie der Gerechtigkeit fiihrt dieses Arbeitsblatt die Schiiler:innen
durch eine Gedankeniibung, bei der sie unter dem "Schleier des Nichtwissens" Grundregeln fiir
eine gerechte Gesellschaft entwickeln. Sie vergleichen ihre Ergebnisse mit Rawls' Prinzipien und

reflektieren liber die Anwendung dieser Regeln in der realen Welt.

Durch die Arbeitsblitter soll ein Rahmen fiir die Schiiler:innen geschaffen werden, der es ihnen
ermdglicht, die Zusammenhdnge zwischen den Themen zu erkennen und die {ibergeordnete
Thematik nicht aus den Augen zu verlieren. Sie sollen zu einer tiefen und kritischen
Auseinandersetzung mit ihren eigenen Werten und den Werten anderer gelangen und die
Bedeutung von Pluralitdt und Toleranz in einer demokratischen Gesellschaft verstehen sowie die

Relevanz historischer Ereignisse fiir die Probleme der Gegenwart erkennen.

9. Evaluation der immersiven Lernwelt

Nach der Erstellung der immersiven Lernwelt wurde diese an mehreren Schulen getestet. In diesem
Kapitel wird die Evaluation anhand der durchgefiihrten Quer- und Léngsschnittanalysen
dargestellt, darauthin werden die Ergebnisse im Hinblick auf die Forschungsfragen Q6 bis Q9
diskutiert. Da der reguldre Ethikunterricht in Osterreich nur an héheren Schulen offiziell als
Unterrichtsfach anerkannt ist, konzentrierte sich die Erstellung der immersiven Lernwelt auf die
Sekundarstufe I1. Weiterhin ist die Lernwelt von einem signifikanten Ortsbezug geprigt, was den
Einsatz in anderen Stidten zwar moglich macht, aber die Evaluation durch den nicht vorhandenen
Ortsbezug verfilschen konnte. Daher blieben im Grofraum Dornbirn drei Schulen, an denen die
App getestet werden konnte: das BORG Dornbirn-Schoren, das Bundesgymnasium Dornbirn und
die HTL Dornbirn. Um eine repriasentative Stichprobe zu gewahrleisten und Verzerrungen durch
fehlenden Ortsbezug zu vermeiden, wurde die Lernwelt in jeweils einer Klasse dieser Schulen

getestet.
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Zur Erfassung der Erfahrungen der Schiiler:innen und Lehrkrédfte mit der immersiven Lernwelt
kamen verschiedene Methoden zum Einsatz. Im Rahmen der Evaluation wurden verschiedene
Methoden eingesetzt, um die Erfahrungen der Schiiler:innen und Lehrkriafte mit der immersiven
Lernwelt umfassend zu erfassen. Die Quer- und Lingsschnittanalysen ermdglichen es, sowohl
kurzfristige als auch langfristige Effekte der Lernwelt auf das Lernen und die Entwicklung
interkultureller Kompetenzen zu untersuchen. Die Ergebnisse der Evaluation werden detailliert

dargestellt und im Hinblick auf die folgenden Forschungsfragen Q6-Q9 analysiert.

9.1 Testgruppen

Die Testpersonen bestanden aus 44 Schiiler:innen im Alter von 15-18 Jahren. Da sich die Klassen
im Schultypus und teils auch im Lehrplan etwas voneinander unterschieden, wihlten die
Lehrpersonen nicht fiir alle Klassen denselben Lernpfad. Im Bundesgymnasium Dornbirn gelang
es, alle Stationen im Unterricht zu behandeln. Da nur beim Behandeln von drei Stationen drei
Testzeitpunkte moglich waren, wurde die Querschnittanalyse nur in dieser Klasse durchgefiihrt.
Da somit nicht alle Testgruppen in alle Evaluationen involviert waren, sollen nun die Klassen und
der Ablauf der Evaluationen einzeln beschrieben werden, wobei in weiterer Folge bei den

jeweiligen Auswertungen angefiihrt wird, welche Klassen daran beteiligt waren.

9.1.1 BORG Schoren

Im BORG Schoren wendete eine siebte Klasse (11. Schulstufe), bestehend aus zehn Schiiler:innen,
mit Schwerpunkt Informatik die App Ttber drei Wochen im Ethikunterricht an. Der
Untersuchungszeitraum umfasste somit sechs Unterrichtseinheiten. Wahrend dieses Zeitraums
wurde der erste Teil des Lernpfades mit den App-Stationen ,,Migration* und ,,Buntes Dornbirn
durchlaufen. Der Lehrer orientierte sich dabei am pddagogischen Begleitmaterial, wobei auch auf
tagesaktuelle Beispiele aus der Politik eingegangen (,,Leitkultur der OVP im EU-Wahlkampf
2024) und mit den Schiiler:innen diskutiert wurde — was im Lernpfad zwar angeregt, aber nicht

dezidiert beschrieben wurde und den Schiiler:innen bestimmt einen zusitzlichen Mehrwert brachte.

9.1.2 HTL Dornbirn

An der HTL wurde die Evaluation ebenfalls mit einer Klasse durchgefiihrt, die einen Schwerpunkt

in Informatik hatte. Die Ethiklehrerin nutzte die Lernwelt ebenfalls iber drei Wochen und sieben
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Unterrichtseinheiten mit ihren 13 Schiiler:innen. Die Klasse war in der vierten Stufe der Sek. II
(12. Schulstufe) und aufgrund der fiinfjdhrigen Oberstufenzeit in der HTL noch ein Jahr vor der
Matura. Die Lehrperson hielt sich bei der Ausarbeitung an das pddagogische Begleitmaterial und
legte ein besonderes Augenmerk auf die Arbeitsblétter. Behandelt wurde ebenfalls der erste Teil

des Lernpfades mit den App-Stationen ,,Migration“ und ,,Buntes Dornbirn*.

9.1.3 Bundesgymnasium Dornbirn

Die Schiiler:innen der sechsten Klasse (10. Schulstufe) des Bundesgymnasiums behandelten die
immersive Lernwelt mit ihrer Lehrerin iiber fiinf Wochen in neun Unterrichtseinheiten. Dabei
wurden die App-Stationen ,Migration®, ,,Buntes Dornbirn“ und ,,Gedenkstein“ behandelt.
Aufgrund der zentralen Lage der Schule wurden die beiden ortsbezogenen Stationen im Unterricht
besucht und auch die Evaluationen zum Teil dort durchgefiihrt. Die Lehrerin hat sich {iber den
Untersuchungszeitraum hinweg an den im péddagogischen Begleitmaterial beschriebenen Weg
gehalten. Da die Schule zu dieser Zeit ein schuliibergreifendes Projekt zum Nationalsozialismus
aufgrund antisemitischer Vorfélle und des Mauthausen-Gedenktages initiiert hatte, flossen auch
Erzéhlungen iiber den Philosophen und Lehrer Dr. Hans Elkan, der vor 1938 an der Schule
unterrichtet hatte (Bundschuh 2003), in den Unterricht mit ein, was diesen bestimmt zusatzlich

bereichert hat.

9.2 Quantitative Evaluation der UX

Die User Experience (UX) beschreibt das Gesamterlebnis, das Nutzer:innen bei der Interaktion mit
einem Produkt haben. In vergangenen Evaluationen der App i.appear wurde die UX mit dem User
Experience Questionnaire (Schrepp, 2019) evaluiert, welcher die Dimensionen Attraktivitit,
Effizienz, Durchschaubarkeit, Stimulation, Originalitdt und Nutzer:innenfreundlichkeit in Bezug
auf die User Experience abdeckt. Da diese Evaluationen in beinahe allen Dimensionen
iiberdurchschnittliche Werte erzielten, wurde sich bei der aktuellen Evaluation der Lernwelt
LImmersive Ethik* in der App i.appear fiir die System Usability Scale (SUS) entschieden, um die
UX zu bewerten. Der SUS, urspriinglich von John Brooke im Jahr 1996 entwickelt, ist ein weit
verbreitetes Instrument zur Messung der Benutzerfreundlichkeit und wurde in einer Studie von
Grier et al. (2013) neuerdings auf Anwendung und Giiltigkeit untersucht, wobei die hohe
Zuverlassigkeit und Validitét des SUS bestétigt wurde. Q6
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Die Testgruppe bestand aus 36 Schiiler:innen der drei Schultypen (BORG, HTL, BG). Sie

bewerteten die App anhand von 10 standardisierten Aussagen, die verschiedene Aspekte der

Benutzerfreundlichkeit abdecken, wobei das Wort ,,System* aus dem urspriinglichen Fragebogen

durch das Wort ,,App* ersetzt wurde.

1. Ich wiirde die App gerne 6fters verwenden

2. Ich fand die App unnétig kompliziert

3. Ich finde die App ist einfach zu verwenden

4. Ich glaube ich brauche die Hilfe einer technisch begabten Person damit ich die App besser
nutzen kann.

Ich fand die verschiedenen Funktionen gut in die App integriert

Ich finde es waren zu viele Unstimmigkeiten in der App

Ich glaube die meisten Menschen wiirden die Bedienung der App schnell verstehen.

Ich fand die App sehr umsténdlich zu Nutzen

° X =N W

Ich habe mich zuversichtlich gefiihlt, als ich die App genutzt habe
10. Ich habe viel lernen miissen, bevor ich die App bedienen konnte

Jede Aussage wurde auf einer Likert-Skala von 1 (stimme {iberhaupt nicht zu) bis 5 (stimme voll

und ganz zu) bewertet. Die Bewertungen wurden geméaf den tiblichen SUS-Auswertungsmethoden

umgerechnet, wobei fiir ungerade Aussagen von der Bewertung 1 subtrahiert und fiir gerade

SUS Score

100

80

60

40t

201

SUS Scores der Testpersonen

=== Schwellenwert 70
=== Uberdurchschnittlich 85
. SUS Score

Abbildung 4 - SUS Balkendiagramm mit Schwellenwerten

Aussagen die Bewertung von 5 subtrahiert wurde. Die resultierenden Werte wurden summiert und

mit 2,5 multipliziert, um den endgiiltigen SUS-Score zu berechnen. Die Ergebnisse werden zu

einem Gesamtscore zwischen 0 und 100 summiert, wobei ein Score von 85 oder hoher als
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exzellente Usability und ein Score unter 70 als Schwellenwert fiir eine gelungene UX betrachtet

wird (Grier, Bangor, Kortum & Peres, 2013).

Der durchschnittliche SUS-Score aller Schiiler:innen betrigt 75,76. Dieser Wert liegt deutlich iiber
dem allgemeinen Schwellenwert von 70, der als Indikator fiir eine gute Benutzerfreundlichkeit gilt.
Ein Score von 75,76 deutet darauf hin, dass die App im Allgemeinen gut angenommen wird und
die Benutzerfreundlichkeit als iiberdurchschnittlich bewertet wird. Rund 42 % der Schiiler:innen
bewerteten die UX mit Scores im Bereich von 85 bis 100 (Abb. 4), was auf eine hervorragende
Benutzerfreundlichkeit hinweist, wobei ein Viertel der Schiiler:innen Scores vergeben haben, die
unter dem Schwellenwert von 70 liegen, was auf Bereiche hinweist, in denen Verbesserungen
vorgenommen werden konnten. Diese Bereiche klar sichtbar zu machen, war auch Teil der

qualitativen Analysen, die im Folgenden besprochen werden.

9.3 Qualitative Evaluation des ersten Teils des Lernpfades

Nachdem die drei Klassen die zweite Station ,,Buntes Dornbirn® abgeschlossen hatten, folgte die
erste qualitative Evaluation. An ihr nahmen 44 Schiiler:innen aus den drei Klassen teil. Eine Frage
beschéftigte sich mit der Kritik an der immersiven Lernwelt, wobei in erster Linie technische
Probleme angefiihrt wurden. Fiinf Schiiler:innen gaben an, dass die App auf ihren Smartphones ins

Stocken geriet und teilweise neu gestartet werden musste. Drei Schiiler:innen gaben an,

Was hat dir am Unterricht mit der App am wenigsten gefallen? Was hat am Unterricht mit der App am besten gefallen?
25

20

Stimmen
i
7]

=
°

Schlechtes Wetter Video Qualitat oder Ladezeiten Mehr Diskussion, weniger Arbeitsblatter 0

Videos Buntes Dornbirn Spannend Multiperspektivitét Gesamtkonzept und App

nteressant
Abwechslungsreich

Abbildung 5 - Pro und Contra qualitative Umfrage

unzufrieden mit der Ladezeit und der Qualitidt der Videos zu sein. Diese Stérungen konnten
mitunter fiir die Scores des SUS verantwortlich sein, die unter dem Schwellenwert von 70 liegen.
Die restliche Kritik bezog sich auf Elemente aullerhalb der App — zwei Schiiler:innen hitten gerne
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mehr diskutiert und weniger mit Arbeitsbléttern gearbeitet, und zwei beméngelten die kiihlen
AuBlentemperaturen beim Ausflug zu einer Station.

Auf die Frage, was den Schiiler:innen am Unterricht mit der App am besten gefallen habe,
antworteten rund 57 %, dass ihnen die Videos in der Station ,,Buntes Dornbirn‘ am besten gefallen

hatten.

»Das mit den Videos hat mir gut gefallen da Interessante Personen interviewed worden sind“ — ,,Die Videos
iiber die Werte der verschiedenen Personen. Es ist klar riibergekommen wie unterschiedlich Menschen sein
konnen.”“ — ,,Am besten das man so viel von den anderen Menschen mitbekommen hat und sich auch mit
ihren Meinungen identifizieren konnte* — ,,Mir hat an der App gefallen, dass wir verschiedene Leute und
Perspektiven von ihrnen kennenlernen durften.” — ,,dass man selbst reflektiert was einem wichtig ist und
welche Werte fiir einen wichtig sind“ — ,,Im Unterricht wird (sonst) nicht {iber Gefiihle und die Zukunft
geredet (Schiiler:innenzitate)

Wie gefallt es dir bisher mit der App und den Arbeitsblattern im Ethikunterricht zu arbeiten?

Prozent

Sehr gut Gut
Bewertung

Abbildung 6 - Feedback der 44 Schiiler:innen

9.4 Quantitative Evaluation der Motivation und der positiven Gefiihle

In vergangenen Evaluationen der App i.appear wurde bereits festgestellt, dass die positiven
Gefiihle bei der Testgruppe, die die App verwendeten, signifikant hoher waren als die der
Schiiler:innen, die die Inhalte ohne immersive multimediale Technologien konsumierten (Tumler,
2022). Daher wurde sich in dieser Masterarbeit fiir eine Langsschnittanalyse entschieden, um zu
evaluieren, wie sich positiven Gefiihle der Schiiler:innen iiber den Untersuchungszeitraum hinweg

verhalten. Dazu wurden die positiven und negativen Emotionen sowie die Motivation der
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Schiiler:innen des Bundesgymnasiums Dornbirn dreimal innerhalb der fiinfwdchigen Testphase
evaluiert.

Die Emotionen wurden dabei mittels der ,,Positive and Negative Affect Schedule® (Watson et al.
1988) evaluiert. Der PANAS ist ein etabliertes Instrument zur Messung von positiven und
negativen Affekten. Dieses Instrument besteht aus zwei separaten Skalen mit jeweils 10 Items, die
darauf abzielen, den Grad gewisser Emotionen zu erfassen, die Teilnehmer:innen in einem
festgelegten Zeitraum erlebt haben. Die Skala fiir positiven Affekt umfasst Emotionen wie Freude
und Enthusiasmus, wéhrend die Skala fiir negativen Affekt Emotionen wie Angst und Traurigkeit
misst (Krohne et al. 1996). Die vorliegende Analyse der PANAS-Ergebnisse basiert auf drei
Umfragen, deren Ergebnisse mittels t-Tests statistisch ausgewertet wurden. Die Interpretation
dieser t-Tests ermdglicht Einblicke in die Verdnderungen der positiven und negativen Emotionen
der Teilnehmer:innen iiber verschiedene Zeitpunkte hinweg.

Verianderungen der positiven Emotionen (Abb. 8)

1. Umfrage 1 vs. Umfrage 2: Der t-Wert von -6.82 und der p-Wert von 0.000077 deuten auf
eine extrem hochsignifikante Verdnderung der positiven Emotionen zwischen den beiden
Umfragen hin (p < 0.0001). Die Teilnehmer:innen berichteten in Umfrage 2 signifikant
positivere Emotionen als in Umfrage 1.

2. Umfrage 1 vs. Umfrage 3: Der t-Wert von -1.72 und der p-Wert von 0.120 zeigen keine
signifikante Verdnderung der positiven Emotionen zwischen Umfrage 1 und Umfrage 3 (p
>0.05).

3. Umfrage 2 vs. Umfrage 3: Der t-Wert von 3.01 und der p-Wert von 0.015 deuten auf eine
signifikante Verdnderung der positiven Emotionen zwischen Umfrage 2 und Umfrage 3 hin

(p < 0.05).
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Abbildung 7 - PANAS Negative Emotionen

- Vergleich der Mittelwerte positiver Emotionen
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Abbildung 8 - PANAS Negative Emotionen

Nach der ersten Intervention — also dem ersten Kontakt mit der App — lagen die positiven
Emotionen bei einem Wert von 27.524 auf einer Skala von 10-50, wodurch sie nach Watson et al.
(1988) im oberen Bereich der moderaten Werte liegen. Bei der zweiten Evaluation, die nach der

69



Station ,,Buntes Dornbirn* erfolgte, lag der Wert bei 32.672, sie hatten sich also signifikant
verdndert und lagen nun im hohen Bereich. Nach der dritten App-Intervention lagen die Werte mit
31.18 wiederum im oberen moderaten Bereich, was bedeutet, dass die positiven Emotionen immer
noch hoch, aber etwas niedriger als in Umfrage 2 waren. Die negativen Emotionen (Abb. 7) zeigen
keine signifikanten Verdnderungen im Laufe der Untersuchung und befinden sich mit Werten von
13.959, 14.758, 13.960 nach Watson et al. (1988) konstant im unterdurchschnittlichen Bereich.
Watson, Clark und Tellegen (1988) entwickelten und validierten den PANAS, um zuverldssig
positive und negative Affekte in verschiedenen Kontexten zu messen, einschlieBlich
Bildungssettings. Ihre Studie zeigt, dass positive Affekte typischerweise in moderaten bis hohen
Bereichen liegen, abhingig von der Art der Intervention und der Teilnehmer:innengruppe. In der
vorliegenden Evaluation lagen die positiven Affekte in Umfrage 1 bei 27.524, in Umfrage 2 bei
32.672 und in Umfrage 3 bei 31.18. Diese Werte sind im oberen moderaten bis hohen Bereich
angesiedelt und entsprechen den Ergebnissen von Watson et al. (1988). Der anfiangliche Anstieg
der positiven Emotionen kann auf die Neuheit und die aktive Gestaltung der Intervention
zuriickgefiihrt werden, wahrend der anschlieende Riickgang durch Anpassungseffekte und die
Normalisierung der anfianglichen Begeisterung erklédrt werden kann.

Die fehlende signifikante Verdnderung der positiven Emotionen zwischen Umfrage 1 und Umfrage
3 (p>0.05) zeigt, dass die positiven Emotionen der Teilnehmer:innen iiber diesen Zeitraum hinweg
relativ stabil geblieben sind. Diesbeziiglich beschreiben Watson et al. (1988), dass nach der
anfianglichen Anpassung die Emotionen oft stabil bleiben, es sei denn, es treten signifikante duflere
Verdnderungen auf. Insgesamt scheinen die positiven Affekte in der vorliegenden Studie im
Vergleich zu den in der Literatur berichteten Werten relativ hoch zu sein, insbesondere unmittelbar
nach der ersten Intervention. Dies deutet darauf hin, dass die Interventionen effektiv waren, um
positive Emotionen zu steigern, wobei sie, nachdem die Schiiler:innen bereits vier Wochen mit der
App gearbeitet hatten, noch iiber dem Ursprungswert lagen.

Neben den positiven Emotionen wurde auch die Motivation anhand des Fragebogens zur aktuellen
Motivation (FAM) gemessen. Die Motivation wurde ebenso wie die positiven Emotionen zu drei
Zeitpunkten im Untersuchungszeitraum, jeweils nach der Anwendung der Applikation, gemessen.
Der FAM wurde von Rheinberg, Vollmeyer und Burns (2001) entwickelt, um verschiedene

Aspekte der Lernmotivation in Lern- und Leistungssituationen zu erfassen und besteht aus vier
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Skalen:

1. Interesse: Beschreibt das intrinsische Interesse und die Motivation an einer Aufgabe.

2. Erfolgswahrscheinlichkeit: Beschreibt das Vertrauen in den eigenen Erfolg bei der
Aufgabe.

3. Misserfolgsbefiirchtung: Beschreibt die Angst vor dem Scheitern.

4. Herausforderung: Beschreibt, wie herausfordernd die Aufgabe wahrgenommen wird.

Veranderung der Motivation uber die drei Umfragen hinweg

60} /\,

50
g 40 —e— |Interesse
g —e— Erfolgswahrscheinlichkeit
-8-- —e— Misserfolgsbeflirchtung
=] I - H ford
£ 30 erausforderung

20t

10+ ) — - =

Umfrage 1 Umfrage 2 Umfrage 3

Abbildung 9 - FAM Motivation

Die Ergebnisse zeigen ein dhnliches Bild wie schon bei den positiven Emotionen — das Interesse
zeigt einen signifikanten Anstieg von Umfrage 1 zu Umfrage 2 und bleibt dann relativ stabil (43.81,
56.68, 52.9). Die Erfolgswahrscheinlichkeit steigt von Umfrage 1 zu Umfrage 2 an und sinkt dann
wieder leicht in Umfrage 3 (54.63, 63.95, 58.84). Die Misserfolgsbefiirchtung bleibt relativ
konstant und zeigt einen leichten Riickgang in Umfrage 3 (12.25, 13.41, 9.74). Lediglich die
Kategorie Herausforderung zeigt einen kontinuierlichen Anstieg (5.06, 7.41, 9.68). Wie auch beim

PANAS steigen die Werte — abgesehen von der Kategorie Herausforderung — erst an und sinken
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dann, bleiben jedoch iiber dem Ausgangsniveau. Um einen Vergleichswert im Bildungskontext zu
erhalten, wurden die Ergebnisse mit den Durchschnittswerten fiir den Bildungskontext von

Rheinberg et al. (2001) verglichen.

Mittelwerte in Bezug zu Durchschnittswerten im Bildungskontext
(1) RS S e e P e S R S S S R e B e S e T s S S S L e
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- Rheinberg et al. (Interesse)
— = Rheinberg et al. (Erfolgswahrscheinlichkeit)
-+ Rheinberg et al. (Misserfolgsbefiirchtung)

+ Rheinberg et al. (Herausforderung)
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Interesse Erfolgswahrscheinlichkeit  Misserfolgsbeflrchtung Herausforderung
Kategorien

Abbildung 10 - FAM mit Durchschnittswerten nach Rheinberg et al. (2001)

Die Ergebnisse der Evaluation zeigen, dass die Motivation der Teilnehmer in den Kategorien
Interesse und Herausforderung im Vergleich zu den Durchschnittswerten von Rheinberg et al.
(2001) etwas hoher waren, wihrend die Misserfolgsbefiirchtung etwas geringer war. Die
Erfolgswahrscheinlichkeit lag nahe am Durchschnitt. Die Ergebnisse der t-Tests zur Uberpriifung
der Signifikanz der Unterschiede zeigten keine signifikanten Unterschiede zu den
Durchschnittswerten von Rheinberg et al. (2001). Die Qualitativen Ergebnisse zeigen hier ein

anderes Bild, dieses soll im Folgenden erldutert werden.

9.5 Qualitative Evaluation des gesamten Lernpfades

Die Schiiler:innen des Bundesgymnasiums Dornbirn, die den gesamten Lernpfad durchlaufen

hatten, nahmen abschlieBend an einer qualitativen Evaluation teil, in der sie die Erfahrung mit der
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immersiven Lernwelt reflektierten. Auf die Frage, wie ihnen die immersive Lernwelt gefallen habe,
duBerten sich fast alle Schiiler:innen sehr positiv, besonders die Abwechslung zum reguliren
Unterricht, die interessanten Inhalte sowie die Vielfalt der Themen und Medien wurden dabei
positiv erwédhnt. Die Schiiler:innen beschrieben, dass die Inhalte sowie die Medien in der App sie

motivieren wiirden, iiber die Themen nachzudenken und zu diskutieren.

Hast du das Gefuhl, dass du durch den Einsatz der App motivierter warst Uber gewisse Themen nachzudenken oder zu diskutieren?

Ja Ein wenig

Abbildung 11 - Motvation Auseindersetzung mit Inhalten

Dreizehn Schiiler:innen hatten das Gefiihl, motivierter zu sein, iiber Themen nachzudenken und zu
diskutieren, und die Hélfte der Schiiler:innen gab an, dass sich ihre Sicht auf Menschen, die aus

anderen Kulturkreisen, Generationen oder "Bubbles" kommen, verdandert habe.

»etwas mehr Bewusstsein, dass wir alle eif nur Menschen sind — ,,man sollte sehr schétzen, wie gut man

es hat.“ — ,,Mehr Interesse an anderen Kulturkreisen* — ,,ich versuche sie jetzt besser zu verstehen® —

,»Ja, mehr als ich dachte* (Schiiler:innenzitate)
Von den restlichen Schiiler:innen gaben einige an, davor schon ,tolerant®, ,,offen* und ,,frei*
gewesen zu sein. Auf die Frage, ob sie die App-Inhalte auBBerhalb des Klassenzimmers besprochen
haben, erzdhlten die Hélfte der Schiiler:innen, dass sie mit Freund:innen und/oder ihrer Familie
dariiber gesprochen hitten. Zuletzt wurden sie noch gebeten, Anmerkungen zu hinterlassen. Die
Schiiler:innen gaben auch darin iiberwiegend sehr positives Feedback zur immersiven Lernwelt.

Sie empfanden die App als interessant und abwechslungsreich, besonders die Interviews, Podcasts
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und Videos wurden hervorgehoben, wobei die Vielfalt der Perspektiven und Geschichten
besonders geschitzt wurde. Auch die Augmented und Virtual Reality wurden sehr positiv

aufgenommen.

»Eigentlich gut” —,,Ich finde es sehr gut das es so viele verschiedene Funktionen bei der App gibt wo man
lernen kann.”“ — ,,Ich fand es cool die interviews anzuschauen — ,,ich fand die Idee mit der VR-Brille am
besten :)*“ —,,Die app war cool weil es eine Abwesenheit zum normalen Unterricht war® — ,Ich fand alles sehr
gut. Es hat mir Spafl gemacht““ — , ich fand die interviews sehr interessant und hilfreich® — ,,Leider gab es die
App auf meinem Handy nicht* — ,,Besonders gut waren die Podcast und Videos, war sehr personlich und
interessant. Auch die Dinge in echt zu betrachten und sie ansehen zu gehen hat mir sehr gefallen. Gute Idee,
gute App“ — ,,Die AR ist ein cooles gimmig™ — ,,Ich fand am spannendsten die Interviews bzw Geschichten
iiber den Natioanlsozialismus und werde auch noch andere Interviews in der App anhéren — ,,Ich fande es
gut, dass es verschiedene Perspektiven von Menschen in der App gab.* — ,,Alles war okay — ,,Verschiedene
Menschen die ihre Geschichte erzdhlten. Dies fande ich sehr gut und macht die App sehr interessant. —
»Manche videos mit dem Podcast von dem Juden, etwas lang und anstrengend zu zu héren* — ,.Ich finde man
hitte die ganzen Arbeitsblétter auch direkt zusammen in der Klasse besprechen kdnnen, aber es war trotzdem
gut und man hat viel Neues erfahren.” — ,,Mir hat es besser gefallen die Geschichten erzahlt zu bekommen als
sie selber zu lesen® (Schiiler:innenzitate)

9.6 AbschlieBende Gesprache mit den Lehrpersonen

Der Ethiklehrerin des Bundesgymnasiums und der HTL Dornbirn berichtete, dass die Integration
der immersiven Lernwelt in den reguldren Unterricht absolut gelungen sei. Zum Ablauf des
Unterrichts erklérte sie, dass vor dem Einsatz der App die relevanten Begrifflichkeiten besprochen
bzw. wiederholt wurden (Werte, Normen etc.). Konkrete Anweisungen wurden zusétzlich in einer
PowerPoint-Prisentation dargestellt und miindlich vorab besprochen, damit alle wussten, was in
der App zu tun ist. Nach der Arbeit mit der App wurden die Arbeitsblatter verteilt und entweder
allein, zu zweit oder in kleinen Gruppen bearbeitet, wobei jedes Arbeitsblatt auch im Plenum
besprochen wurde. Gemeinsame Werte und Beispiele zu multikulturell und interkulturell wurden
in Tabellen gesammelt und gegeniibergestellt.

Zu den ideengeschichtlichen Vertiefungen merkte die Lehrerin an, dass sie Inhalte, die bereits in
der Vergangenheit behandelt wurden (z.B. der Schleier des Nichtwissens), weglieB3, dafiir aber auf
andere Aspekte intensiver einging. Die Inhalte der App, besonders die Augmented Reality, kamen
in beiden Klassen gut an, wobei die Lehrerin Unterschiede zwischen den Klassen des
Bundesgymnasiums und der HTL bemerkte. Die Schiiler:innen des Gymnasiums setzten sich

intensiver und konzentrierter mit den Inhalten auseinander als jene an der HTL — wobei sich auch
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dort einige sehr viele Gedanken machten. Der Besuch der Orte (Siidtiroler Siedlung und
Gedenkstein) mit den BGD-Schiiler:innen hatte sicherlich einen positiven Effekt auf das
Engagement. Diese Beobachtungen spiegeln sich auch in den Evaluationen wider, die bei den

Schiiler:innen des Bundesgymnasiums etwas positiver ausfielen.

Die Integration der immersiven Lernwelt in den reguldren Unterricht verlief besonders erfolgreich.
Am Bundesgymnasium Dornbirn (BGD) konnten zudem alle Stationen auch vor Ort besucht
werden, da die sie zu Ful von der Schule gut erreichbar waren. Auch an der HTL Dornbirn
funktionierte der Einsatz gut, obwohl die Orte nicht besucht werden konnten —am BORG Schoren
besuchten die Schiiler:innen die Station auBerhalb des Unterrichts. Thematisch passten die Inhalte
der App nach Aussagen der Lehrkrifte hervorragend zu den Themen des regulidren Unterrichts.
Die Lehrkraft des BORG und die Lehrerin des Bundesgymnasiums Dornbirn und der HTL
bestitigten, dass sie die App in ihrem Unterricht wieder nutzen wiirden. Beide schitzten die
einfache Bedienung und die vielfdltigen Themen, die die App abdeckt. Sie sehen sie als wertvolle
Ergidnzung, die in aktuell auch mit anderen Klassen einsetzen.

Besonders hervorgehoben wurde die Aufarbeitung der Themen zu gemeinsamen Werten und
interkultureller Kompetenz. Der regionale Bezug, die verschiedenen Beispiele und die
Nachbereitung im Plenum forderten das Verstidndnis der Schiiler:innen. Sie konnten die Inhalte
miteinander verkniipfen und praktisch anwenden, was ihr Verstindnis fiir gemeinsame Werte
eindeutig verbesserte.

Die Lehrkrifte beobachteten eine gesteigerte Motivation und positive Emotionen bei einigen
Schiiler:innen seit der Einfithrung der Lernwelt. Besonders der Besuch der Stationen und die
Gruppenarbeiten forderten die Motivation, aktiv am Unterricht teilzunehmen. Diese Motivation
spiegelte sich auch in der aktiven Reflexion wider, bei der die Schiiler:innen viele Inhalte
beschrieben, interpretierten und kommentierten. Daraus schlossen die Lehrkrifte, dass die
Schiiler:innen emotional beriihrt waren.

Die Lehrerin berichtete manche Schiiler:innen der HTL nicht an komplexeren Diskussionen
teilnehmen konnten. Dies lag allerdings nicht an der Lernwelt, sondern an generellen
Unterrichtsproblemen, wie hdufigem Fehlen mancher Schiiler:innen, wodurch nicht alle Inhalte der

App bearbeitet wurden.
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Die Lehrkrifte beobachteten, dass die Schiiler:innen durch die Nutzung der App mehr Interesse am
Thema zeigten, insbesondere im Vergleich zu dhnlichen Themen, die ohne diese Technologie
unterrichtet wurden. Die authentischen Videos in der App erzeugten ein verstirktes Interesse,
besonders beim Thema Nationalsozialismus. Der regionale Bezug machte dieses schwierige
Thema nach Aussagen der Pddagog:innen greifbarer. Die Lernziele wurden erreicht und die Inhalte
blieben lédnger in Erinnerung, da sie mithilfe verschiedener Methoden und Medien erarbeitet
wurden.

Abschliefend schlug der Lehrer vor, eine Interaktion zwischen zwei oder mehreren Gerdten zu
ermoglichen, damit die Schiiler:innen vor Ort gemeinsam in der Lernwelt arbeiten konnten. Zudem
duBerte due Lehrerin, dass es inhaltlich interessant wire, die verschiedenen Religionen und deren
Praxis in Vorarlberg néher zu betrachten — dies war im ersten Konzept Teil des Lernpfades, konnte

also in einer etwaigen Erweiterung gut erginz werden.

9.7 Diskussion der Ergebnisse und der Forschungsfragen Q4-7

Die Lernwelt ,,Immersive Ethik* wurde iiber den Zeitraum von fiinf Wochen an drei Dornbirner
Schulen in der Sekundarstufe II mit insgesamt 44 Schiiler:innen getestet. Ziel war es, die App und
die begleitenden Unterrichtsmaterialien in den reguldren Unterricht zu integrieren, und den Erfolg
der Anwendung im Unterricht mittels verschiedener Indikatoren zu messen. Die Forschungsfragen,
die die erfolgreiche Anwendung der Lernwelt betreffen, sollen nun anhand der

Evaluationsergebnisse beantwortet werden.

Q4: Wie verhalten sich die positiven Emotionen sowie die Motivation der Schiiler:innen

iiber den Untersuchungszeitraum hinweg?

Da in friiheren Evaluationen der App i.appear festgestellt wurde, dass die positiven Gefiihle bei
Schiiler:innen, die die App nutzten, signifikant hoher waren als bei denen, die ohne immersive
Technologien lernten (Tumler, 2022), wurden die positiven Emotionen im Zuge dieser Arbeit in
einer Langsschnittanalyse erhoben. Ziel war es zu evaluieren, wie sich die positiven Gefiihle der
Schiiler:innen iiber den Untersuchungszeitraum hinweg verhalten. Dies konnte beispielsweise in

Beziiglich des ,,novelty effect* (Lindh & Holgersson, 2007) relevant sein, laut dem die Motivation
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die mit einer neuen Vermittlungsmethode einhergeht nur von kurzer Dauer ist. Dazu wurden die
positiven und negativen Emotionen von 44 Schiiler:innen dreimal innerhalb der fiinfwdchigen
Testphase evaluiert. Die Analysen der Daten zeigen, dass die positiven Emotionen der
Schiiler:innen nach der ersten Nutzung der App signifikant anstiegen und iiber den
Untersuchungszeitraum hinweg nicht unter das Anfangsniveau sanken. Dies deutet darauf hin, dass
die App effektiv war, um positive Emotionen zu steigern und die positiven Emotionen iiber den
Zeitraum der Intervention hinweg gehalten werden konnten, da sie gegen Ende immer noch etwas
hoher waren als zu Beginn der Untersuchung. Wie sich die positiven Emotionen iiber einen
langeren Zeitraum — etwa iiber ein gesamtes Schuljahr hinweg — verhalten, miisste jedoch in einer
grofBer angelegten Studie erforscht werden.

Selbiges gilt fiir die Motivation, die mittels des FAM gemessen wurde. Die Werte fiir die
Kategorien, die im FAM fiir das Messen der Motivation genutzt werden, zeigen dhnliche
Verdnderungen wie die des PANAS. Die positiven Emotionen sowie die Motivation verhielten sich
tiber den Untersuchungszeitraum hinweg also relativ stabil. Der Vergleich der Mittelwerte des
FAM mit den Durchschnittswerten fiir den Bildungskontext nach Rheinberg et al. (2001) zeigt
jedoch auch, dass sich die Werte der Evaluation und die Durchschnittswerte fiir den
Bildungskontext nicht signifikant voneinander unterscheiden. Daraus konnte geschlossen werden,
dass die Motivation durch die Applikation nicht signifikant gesteigert hat. Dem gegeniiber stehen
jedoch die Ergebnisse der qualitativen Evaluationen, in welchen die Lernwelt von einem Grofteil
der Schiiler:innen also sehr positiv beschrieben wurde. Auch die Lehrkrifte beschrieben die

Schiiler:innen wahrend des Evaluationszeitraumes als motivierter.

Q5: Wurde durch die Applikation eine positive Nutzer:innenerfahrung erzielt?

Die User Experience (UX) wurde mit der System Usability Scale (SUS) bewertet, wobei ein
durchschnittlicher Score von 75.76 erzielt wurde. Dies deutet auf eine gute
Benutzer:innenfreundlichkeit hin, obwohl Bereiche fiir Verbesserungen identifiziert wurden.
Diesbeziiglich dullerten manche Schiiler:innen in der qualitativen Evaluation Kritik daran, dass die
App Ofter ins Stocken geriet und teilweise neu gestartet werden musste — ein:e Schiiler:in konnte
die App auf ihrem Smartphone nicht installieren. Die Schiiler:innen, die von diesen technischen

Problemen betroffen waren, nutzten alle ein Android-Betriebssystem, wobei schon in der
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Vergangenheit deutlich wurde, dass die App auf Gerdten ohne ARCore (Android) oder ARKit
(10S) Technologie nicht oder nur schlecht funktioniert — was manche Android-Smartphones und
iPhones vor dem 6s Modell betrifft. Dieses Problem wird jedoch bald verschwinden, da ARCore

zunehmend standardméfig in Smartphones und Tablets integriert wird (Lu et al., 2021).

Q6: Ist es gelungen einige der Kompetenzen zu adressieren, die — basierend auf den

Ergebnissen aus Q2 — besonders relevant fiir den Ethikunterricht sind?

Die Frage nach dem Kompetenzerwerb ist die wohl komplexeste dieser Evaluation. In Bezug auf
die interkulturelle Kompetenz konnte keine validierte Methode gefunden werden, die die
Kompetenz nach der Definition von interkulturellen Fahigkeiten nach Rathje (2012) misst. Die
validen Methoden, die interkulturelle Kompetenz generell messen, zielen auf -einen
kohidrenzorientierten Kulturbegriff (Hofstede 1984), jedoch nicht auf den kohésionsorientierten
Kulturbegrift (Rathje 2007) ab, der in der Lernwelt versucht wurde zu vermitteln.

Daher kann das Erfahren der interkulturellen Kompetenz lediglich anhand der Riickmeldungen der
Schiiler:innen interpretiert werden. Diesem Ansatz folgend kann gesagt werden, dass ein
signifikanter Teil der Schiiler:innen iiber eine Verdnderung ihrer Wahrnehmung auf Menschen aus
anderen Kulturkreisen, gesellschaftlichen Gruppen und Generationen berichtete, was zeigt, dass
die Lernwelt dazu beitragen kann, interkulturelle Kompetenzen zu stiitzen. Diesen Aussagen
entspricht auch, dass der am 6ftesten positiv erwéhnte Inhalt der App die Interviews mit Personen
aus diesen unterschiedlichen Lebenswelten waren. Dies wire ebenfalls ein Indikator dafiir, dass
die Kompetenz der Perspektiviibernahme gefordert werden konnte. Anhand der Berichte der
Lehrpersonen — in denen sie schilderten, dass im Unterricht eine sehr aktive Reflexion stattfand,
bei der die Schiiler:innen viele Inhalte beschrieben, interpretierten und kommentierten — kann
weiter erldutert werden, dass die Argumentations- und Urteilskompetenz sowie die
Darstellungskompetenz unterstiitzt werden konnten. Kompetenzen zu messen, ist jedoch ein
schwieriges Unterfangen. Um eine reliable Aussage liber den Kompetenzerwerb von Schiiler:innen
in einer immersiven Lernwelt treffen zu konnen, miisste der Untersuchungszeitraum sowie die

Methodik angepasst werden.
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Q7: Konnte die immersive Lernwelt nachhaltig in den Unterricht integriert werden?

Anhand der Berichte der Schiiler:innen sowie der Lehrpersonen kann gesagt werden, dass es sehr
gut gelungen ist, die immersive Lernwelt im Unterricht zu integrieren. Die Mehrheit der
Schiiler:innen gab an, durch die App motivierter iiber die behandelten Themen nachzudenken und
zu diskutieren, was auf eine erfolgreiche Integration der App in den Unterricht hinweist.
AbschlieBend berichteten die Lehrkrifte, dass die Integration der Lernwelt in den Unterricht
gelungen sei und die App das Interesse und das Verstindnis der Schiiler:innen forderte. Sie
beobachteten, dass die Schiiler:innen durch die Nutzung der App mehr Interesse zeigten als im
reguldren Unterricht. Zudem beobachtete sie, dass durch die multimediale Aufbereitung und
location-based AR/VR verschiedene Lerntypen angesprochen werden konnten, was die
Schiiler:innen zusdtzlich motivierte und zu einer intensiveren Auseinandersetzung mit den Inhalten

fuhrte.

10. Diskussion

Um den Anforderungen des Ethikunterrichts sowohl auf nationaler als auch internationaler Ebene
gerecht zu werden, sollte eine immersive Lernwelt ein Gesamtkonzept darstellen, welches nicht
allein aus einer Applikation oder einem Tool, sondern aus mehreren Elementen besteht, die
innerhalb des Unterrichtskontexts ineinandergreifen. Die Lernwelt ,,immersive Ethik* wurde
basierend auf einem partizipativen Studiendesign entwickelt, welches die Zusammenarbeit mit
Ethik-Lehrkrédften und Didaktiker:innen ins Zentrum stellte.

Laut Lampropoulos et al. (2022) ist es entscheidend, dass die angestrebten Lernziele klar definiert
sind und konstruktives Feedback zeitnah bereitgestellt wird. Dies betont die Notwendigkeit von
begleitendem Material und klaren Anweisungen flir Lehrkrédfte und Schiiler:innen, um eine
erfolgreiche Integration zu gewihrleisten. Diese Arbeitsblétter wurden in iterativen Prozessen mit
stetem Feedback der Didaktiker:innen ausgearbeitet, um sicherzustellen, dass sie im Schulkontext
effektiv eingesetzt werden konnen.

Die Unterstiitzung der Lehrkréfte in der Umsetzung der fiir den Einsatz von immersiven Inhalten
relevanten Prinzipien — wie Aktivierung, Multimodalitét oder Interaktivitit — sowie die umfassende

Vorbereitung auf die Arbeit mit diesen bisher wenig verbreiteten Medien, setzt eine umfassende
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Schulung und Begleitung voraus (Johnson et al., 2016; Akgayir und Akcayir, 2017). Um diesen
Anspriichen gerecht zu werden, wurden detaillierte Anweisungen und péadagogisches
Begleitmaterial fiir die Lehrkréfte erstellt. Diese Materialien halfen den Lehrkriften, die Medien
effektiv in ihren Unterricht zu integrieren und die Lerninhalte auf ansprechende Weise zu
vermitteln. Chang et al. (2015) unterstreichen die Bedeutung des ,,Sense of Place®, der das Lernen
durch eine starke Verbindung zwischen der realen und der virtuellen Welt fordert. Um diesen
Effekt zu erzielen, wurden zwei ortsbezogene Stationen in der App miteingebunden, die entweder
im Unterricht oder im Blended-Learning von den Schiiler:innen besucht wurden. Die Lehrkréfte
berichteten, dass der regionale Bezug machte die Themen in der App greifbarer machten. Diese
Praxis, Lerninhalte an einem Ort au3erhalb des Klassenzimmers zu verankern, erfordert wiederum,
dass die Lerninhalte gut eingebunden und die Lehrkrifte entsprechend unterstiitzt werden.
Diesbeziiglich hat die Zusammenarbeit mit den Ethik-Didaktiker:innen auch gezeigt, dass die
Kompetenzen, die im Ethikunterricht geférdert werden sollten, in jeden Teil der Erarbeitung der
immersiven Lernwelt miteinflieBen sollten. So wurden vor der Erstellung der Lernwelt
exemplarische Lernpfade erstellt, die sich thematisch am internationalen Ethikdiskurs orientierten
und ebenfalls mit gewissen Kompetenzen in Zusammenhang standen. Nachdem diese Lernpfade
mit den Lehrkriften eingegrenzt wurden, wurden diejenigen Kompetenzen ins Zentrum gestellt,
die den thematischen Schwerpunkten entsprachen (Argumentations- und Urteilskompetenz sowie
Darstellungskompetenz) und die sich dartiber hinaus fiir die Férderung in immersiven Lernwelten
eignen (Interkulturelle Kompetenz, Perspektiviibernahme).

Die Schiiler:innen berichteten diesbeziiglich iiber eine verdnderte Wahrnehmung und ein besseres
Verstindnis von Menschen aus unterschiedlichen Kulturen und gesellschaftlichen Gruppen. Auch
die Lehrkraft betonte, dass die Wahrnehmungs-, Argumentations- und Urteilskompetenz sowie
Darstellungskompetenz in der immersiven Lernwelt gefordert wurden. Dies deutet darauf hin, dass
die Lernwelt erfolgreich dazu beigetragen hat, diese Kompetenzen zu fordern, was auch mit den
Studien von Herrera et al. (2018) und Yee und Bailenson (2006) iibereinstimmen wiirde, die zeigen,
dass immersive Medien diese Kompetenzen effektiv unterstiitzen konnen. Dennoch muss an dieser
Stelle gesagt werden, dass fiir eine reliable Aussage beziiglich des Kompetenzerwerbs eine
ausgedehntere und umfassendere Langsschnittanalyse durchgefiihrt werden miisste.

Dass Technologien wie AR und VR die Motivation und das Engagement der Schiiler:innen

signifikant erhéhen konnen (Radu, 2014; Ibanez & Delgado-Kloos, 2018; Harley et al., 2020;
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Lampropoulos et al., 2022) und diese dem Lernen zutrdglich sind (Pekrun, 2006; Fredrickson,
2001), wurde zu Beginn der Evaluationen als hinreichend bewiesen angenommen. Auch, da die
App i.appear — in welche die immersive Lernwelt implementiert wurde — in vergangenen
Untersuchungen mit Schiiler:innen bereits eine signifikante Steigerung der positiven Emotionen
belegen konnte (Tumler, 2022). Daher wurde in dieser Arbeit der Frage nachgegangen, wie sich
die positiven Emotionen {iber den Untersuchungszeitraum hinweg verhalten. Die
Langsschnittanalyse zeigte, dass die positiven Emotionen der Schiiler:innen nach der ersten
Nutzung der App deutlich erhdht waren. Bei der zweiten Nutzung stiegen diese weiter signifikant
an. Gleichzeitig blieben die negativen Emotionen konstant im unterdurchschnittlichen Bereich. Bei
der letzten Testung waren die positiven Emotionen wieder gesunken, sie blieben jedoch iiber dem
Anfangswert der ersten Testung. Fredrickson und Branigan (2005) erldutern, dass positive
Emotionen durch gute Erfahrungen zunichst signifikant ansteigen, dann leicht abfallen und sich
schlieBlich auf einem hoheren Niveau als der Ausgangswert stabilisieren. Dies wird durch die
Féhigkeit erklért, kognitive und emotionale Ressourcen zu erweitern und zu festigen, was
langfristig zu einem stabilen und erhohten Niveau positiver Emotionen fiihrt (Fredrickson &
Branigan, 2005). Die Ergebnisse konnten darauf hindeuten, dass die Emotionen auch bei weiteren
Testungen stabil bleiben kdnnten — dies zu bestitigen, wiirde jedoch weitere Evaluationen
erfordern.

Ahnlich verhielt es sich mit der Motivation der Schiiler:innen. Die Evaluation der Motivation
zeigte, dass das Interesse der Schiiler:innen signifikant anstieg und dann relativ stabil blieb. Auch
die Erfolgswahrscheinlichkeit stieg an und blieb iiber dem Ausgangsniveau. Positive
Riickmeldungen der Schiiler:innen und Lehrkréfte deuteten darauf hin, dass die App das Interesse
und die Motivation der Schiiler:innen wecken konnte. Diese Befunde decken sich mit den Studien
von Lampropoulos et al. (2022), die ebenfalls betonen, dass immersive Lernumgebungen das
Engagement und die Motivation der Lernenden steigern konnen. Diese Ergebnisse stimmen mit
den allgemeinen Forschungserkenntnissen iiberein, dass immersive Technologien wie AR und VR
die Motivation und das Engagement der Schiiler:innen signifikant erhéhen konnen (Radu, 2014;
Ibafiez & Delgado-Kloos, 2018; Chen et al., 2017; Sirakaya & Sirakaya 2018).

Die Bewertung der User Experience zeigt, dass die meisten Schiiler:innen die App als
nutzer:innenfreundlich empfanden und sie gerne nutzten. Die positiven Riickmeldungen der

Schiiler:innen und die allgemeine Akzeptanz der App zeigen, dass eine gelungene
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Nutzer:innenerfahrung erreicht wurde. Gleichzeitig weisen die gemeldeten technischen Probleme
darauf hin, dass es noch Verbesserungsbedarf gibt, insbesondere in Bezug auf die Kompatibilitét
mit dlteren Gerdten ohne ARCore-Technologie.

Die Ergebnisse der Evaluation zeigen deutlich, dass die immersive Lernwelt erfolgreich und
nachhaltig in den Unterricht integriert werden konnte. Die multimedialen und immersiven Inhalte
forderten das Interesse und das Verstiandnis der Schiiler:innen, was sich in ihrer aktiven Teilnahme
und positiven Riickmeldungen widerspiegelte. Die Lehrkréifte beobachteten, dass durch die
mediale Vielfalt verschiedene Lerntypen angesprochen wurden, was ebenfalls zu einer intensiveren
Auseinandersetzung mit den Inhalten fithrte. Diese Beobachtungen stimmen mit den
Forschungsergebnissen iiberein, die die Vorteile der Integration von AR/VR in den Unterricht
betonen.

Die Annédherung an die Lebenswelt der Schiiler:innen sowie der flexible Einsatz innerhalb und
aulerhalb des Klassenzimmers ist ebenfalls ein relevanter Aspekt der immersiven Medien (Goff et
al., 2018; Chen et al., 2017; Sirakaya & Sirakaya, 2018). Die ortsbezogenen Stationen, der
Kontextbezug, die Geschichten von Menschen aus der Stadt der Schiiler:innen und die AR/VR-
Elemente in der App unterstiitzten diese Anndherung und machten die Lerninhalte fiir die
Schiiler:innen greifbarer und relevanter.

Insgesamt zeigt sich, dass die Unterstiitzung der Lehrkrifte durch piddagogisches Begleitmaterial,
inhaltliche Hintergrundinformationen, Arbeitsblétter fiir die Schiiler:innen und technischen
Support entscheidend fiir die erfolgreiche und nachhaltige Integration von immersiven Medien in
den Unterricht ist. Diese MaBBnahmen stellten sicher, dass die Lehrkrifte die immersive Lernwelt
effektiv nutzen konnten, um den Lernprozess der Schiiler:innen zu bereichern und die Lernziele zu
erreichen. Die Ergebnisse der Evaluationen bestitigen, dass die immersive Lernwelt nicht nur

effektiv, sondern auch nachhaltig in den Unterricht integriert werden konnte.

11. Conclusio

Abschlieflend kann gesagt werden, dass die erfolgreiche Anwendung von immersiven Medien im
Unterricht an sehr viele Faktoren gekniipft ist. Neben der technischen und inhaltlichen Umsetzung
bedarf es eines stimmigen Gesamtkonzepts, eines pddagogischen Leitfadens mit Lernzielen und

Kompetenzen, die sich fiir die Erarbeitung in der Lernwelt eignen, zusdtzlichen
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Informationsmaterials fiir die inhaltliche Aufbereitung der Unterrichtseinheiten, Anleitungen fiir
die Nutzung der Applikation fiir die Lehrkrifte sowie begleitender Materialien flir die
Schiiler:innen. Dies alles konnte im Zuge dieser Masterarbeit entwickelt und getestet werden. Die
Ergebnisse der Quer- und Liangsschnittanalysen zeigen, dass die Lernwelt ,,Immersive Ethik*
erfolgreich und nachhaltig in den Unterricht integriert werden konnte. Die Schiiler:innen und
Lehrer:innen berichteten von gesteigerter Motivation, erfolgreichem Kompetenzerwerb und den
Vorteilen, die diese multimediale immersive Lernwelt fiir verschiedene Lerntypen, aber auch die
Erarbeitung emotionaler Inhalte, bietet. Die Lernwelt wird derzeit an zwei Schulen aktiv im
Unterricht genutzt, was einen weiteren Indikator fiir den Erfolg der Lernwelt darstellt.

Die internationale Forschungslage zeigt, dass immer mehr immersive Medien im Schulunterricht
genutzt werden; flir den Ethikunterricht wurden solche bisher nicht gefunden. Diese Arbeit zeigt,
dass die Behandlung ethischer Fragestellungen durch solche Lernerfahrungen gefordert werden
kann und wie diese begleitet werden konnen. Was diese Arbeit nicht leisten konnte, waren
umfassende Evaluationen, die liber den Zeitraum von fiinf Wochen hinausgingen. Eine immersive
Lernwelt zu erstellen, welche den Unterricht fiir ein gesamtes Schuljahr begleiten kann — &hnlich
wie dies ein Schulbuch vermag — und anhand derer umfassendere und ausgedehntere
Langsschnittanalysen moglich wéren, wiren wiinschenswerte kiinftige Forschungen. Die
Evaluation der immersiven Lernwelt in der offenen Jugendarbeit konnte in Zuge dieser Arbeit nicht
durchgefiihrt werden. Wie solche Medien auBlerhalb des reguldren Schulunterrichts und mit
Jugendlichen gelingen konnen, die ansonsten keinen Ethik- oder Philosophieunterricht haben oder
je hatten, wire eine &duflerst relevante Untersuchung fiir kiinftige Forschungen. In einer
Gesellschaft, in der Pluralitit zunehmend als Bedrohung wahrgenommen wird, sollte sich die
Vermittlung von Wertesystemen und die Férderung der Kompetenzen des Ethikunterrichts nicht
nur auf die Sekundarstufe I beschrianken. Wie auch Lampropoulos et al. (2022) betonen, wire es
dariiber hinaus wichtig, in kiinftigen Untersuchungen verstirktes Augenmerk darauf zu legen, wie
immersive Lernwelten dazu beitragen konnen, die sozial-emotionale Entwicklung der Lernenden
zu verbessern. Dies mit immersiven Inhalten zu erreichen und eine wirkungsvolle Lernwelt zu
entwickeln, erfordert die enge Zusammenarbeit zwischen Didaktiker:innen, Pddagog:innen,
Entwickler:innen, Designer:innen und Expert:innen in den zu vermittelnden Disziplinen — die
interdisziplindre Zusammenarbeit ist dabei essentiell fiir das Erstellen so vielfdltiger Lernwelten.

Die Relevanz, auch im Ethikunterricht an die Lebenswelten und Lebensrealititen der Lernenden
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anzukniipfen und durch die Moglichkeiten der multimedialen und immersiven Vermittlung die
Komplexitit unserer Gesellschaft aufzuzeigen, ist jedoch besonders in Zeiten von zunehmender
Radikalisierung von Jugendlichen sowie der Erstarkung totalitdrer Regime allenfalls gegeben. Die
Problematik, dass dieser Unterricht, wenn auch gut konzipiert, in Osterreich momentan nur
Schiiler:innen der Sekundarstufen zugutekommt, sollte auch in kiinftigen Uberlegungen zu diesem

Thema nicht vergessen werden.
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14. Anhang

14.1 Leitfragen der explorativen Gespréiche

VERMITTLUNG

Was finden Sie gut oder schlecht an der Art der Vermittlung?

Wo haben Sie Bedenken?

Welche Art der Unterstiitzung bréuchten Sie, um die App im Unterricht effektiv und
nachhaltig einzusetzen?

Welche Kompetenzen stehen dabei fiir Sie im Zentrum?

INHALT

Welche Inhalte wiirden Sie mit den Schiiler:innen behandeln wollen und warum?

Welche Inhalte gefallen Thnen weniger und warum?

Welchen der vorgestellten Pfade wiirden Sie mit Thren Schiiler:innen machen wollen?
Miissten die Pfade angepasst werden?

Gibt es Themen, die Sie nicht behandeln wollen wiirden, oder Themen die nicht im Konzept
sind, Sie aber flir wichtig erachten?

Wo konnten Probleme entstehen beziiglich der thematischen Aufbereitung?

FUNKTIONALITAT

Welche technischen Details (Funktionen, Moglichkeiten etc.) innerhalb oder auch
auBerhalb der App, konnten eine Hiirde darstellen?
Welche technischen Details konnten eine Hiirde darstellen? Welche Funktionen wiirden Sie

unbedingt beibehalten?
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14.2 Lehrpfade

LEHRPFAD - WERTEGEMEINSCHAFT

Station Migration
Geschichte(n) der Migration in
Dornbirn rkul 3 Warum ist der Konsens in Bezug
Kc 3 auf eine gemeinsame Werte in
einer pluralistischen Gesellschaft

Interkulturelle Kompetenz

wichtig?

MEINE Wegwelser

In der ersten Unterrichtseinheit geht es flr die Schiler:innen darum, ihre
D E | N E eigenen Wertvorstellungen zu erkunden und zu definieren. Anhand eines
Fragebogens beschreiben die Schiiler:innen ihre Lebensrealitat - was sie
U N S E R E gerne tun und was ihnen wichtig ist. In einem weiteren Schritt verbinden

sie dies mit den Werten, die ihren Handlungen zugrunde liegen kénnten. In

W E R T E einem letzten Schritt begriinden und beschreiben sie die fiir sie zentralen

Werte und bringen diese wiederum mit ihrer Lebensrealitat in Verbindung.

Im Zuge der Forderung der interkulturellen Kompetenz und dem damit

Kernkompetenzen einhergehenden Ziel, ein tieferliegendes Verstandnis fir Fremdes zu
erlangen, soll nicht die Zugehdrigkeit zu einer homogenen Gemeinschaft,
Interkulturelle Kompetenz sondern die eigene Individualitat innerhalb einer heterogenen
Perspektiviibernahme Gemeinschaft ausgearbeitet und dann in einem néchsten Schritt ein
Interdisziplindre Kompetenz tieferliegendes Verstandnis fir die "Anderen” oder als "fremd"
Argumentations & Urteilkompetenz Wahrgenommene in der pluralen Gemeinschaft geschaffen werden. Die
Darstellungskompetenz Schiler:innen erarbeiten in dieser Einheit daher dieselben Themen wie die

Interviewpartner:innen in der i.appear-Station "Buntes Dornbirn I". Mit

dieser und der Station "Migration" kdnnen die Schiler:innen dann die

Stundenaufwand unterschiedlichen Lebensgeschichten (Migration) sowie Lebensrealitaten
und Wertvorstellungen (Buntes Dornbirn |) der pluralen Gesellschaft
5-7 Unterrichtseinheiten kennenlernen. Zuriick in der Klasse soll dann erarbeitet werden, welche
Lebensrealitaten, Werte und Wertesysteme in der App aufgezeigt wurden
. und wie diese mit den jeweils eigenen Werten und Geschichten der
Material

Schiler:innenin Verbindung stehen. Der Pfad endet mit der Verbindung zur

Arbeitsblatter (M1&2, W1-4,

BD1&2) App, Cardboards unabhéngig von kulturellen Unterschieden, orientieren kénnen.

Thearie und der gemeinsamen Beantwortung der Frage, warum wir ein
Wertesystem brauchen, an dem wir uns als plurale Gesellschaft,

Lernziele

Die Schuler:innen konnen ihre individuellen Werte identifizieren und sie mit Handlungen in Verbindung bringen, die diesen zugrunde
liegen.

Die Schiler:innen konnen die zentralen Werte begriinden und beschreiben, die fir sie personlich bedeutsam sind und diese mit ihrer
Lebensrealitat in Beziehung setzen.

Die Schuler:innen kénnen ein tieferes Verstandnis fur die Vielfalt in einer heterogenen Gesellschaft entwickeln und dabei ihre eigene
Individualitat innerhalb dieser Gemeinschaft reflektieren und herausarbeiten.

Die Schiiler:innen konnen unterschiedliche Lebensgeschichten und Wertvorstellungen der pluralen Gesellschaft reflektieren.

Die Schiler:innen konnen die in der App dargestellten Lebenswelten, Werte und Wertesysteme analysieren und mit ihren eigenen
Wertvorstellungen in Beziehung setzen.

Die Schuler:innen sollen ihre eigene Individualitat innerhalb einer heterogenen Gemeinschaft reflektieren und verstehen lernen, wie
unterschiedliche kulturelle Hintergriinde und Werthaltungen ihre Identitét beeinflussen.

Die Schiler:innen sollen ein tieferes Verstandnis fiir die Vielfalt kultureller Perspektiven entwickeln und lernen, die Anderenin einer
pluralen Gesellschaft zu respektieren und zu schatzen.

Die Schuler:innen konnen die Lebenswelten und Wertesysteme anderer sachgemaB sprachlich und sensibel darstellen.

Die Schuler:innen konnen die Bedeutung eines gemeinsamen Wertesystems fir eine plurale Gesellschaft diskutieren und reflektieren,
warum ein solches Wertesystem flir das Zusammenleben wichtig ist.
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MEINE

In dieser Unterrichtseinheit geht es flr die Schiler:innen darum, ihre
eigenen Wertvorstellungen zu erkunden und zu definieren. Anhand eines

Fragebogens beschreiben die Schiler:innen ihre Lebensrealitat - was

WERTL

sie gerne tun und was ihnen wichtig ist. Zudem werden sie nach ihrer
Geschichte gefragt, wer sie sind, wie sie sich definieren, usw. In einem

weiteren Schritt verbinden sie dies mit Werten, die ihren Handlungen

N
7\

zugrunde liegen kénnten und die ihre Lebensrealitat pragen. In einem
letzten Schritt begrinden und beschreiben sie die flr sie zentralen
Werte und nennen daflir Beispiele aus ihrem Alltag. Im Plenum werden
die zentralen Werte und die Familien- und Lebensgeschichten der
Schiuler:innen dann besprochen.

Die Schiler:innen erarbeiten in dieser Einheit dieselben Themen wie die

Interviewpartner:innen in den i.appear-Station "Buntes Dornbirn I".

1. Lehrer:innenvortrag oder
Gesprach

2. Arbeitsblatter: Selbstbefragung zur eignen
Lebensrealitat in Verbindung mit eigenen Werten

Gemeinsam werden die
Unterschiede zwischen Werten,
Normen und Wiinschen erarbeitet.
Zudem werden verschiedene
Wertesysteme mit
unterschiedlichen kulturellen
Pragungen behandelt, ohne eine als
"Leitkultur” zu definieren.

3. Gruppenarbeit oder
Plenum

Die Arbeitsblatter W1&2 sollen den Schiler:innen dabei helfen,
sich mit ihren eigenen Wertvorstellungen auseinanderzusetzen.
Zuerst werden Fragen bezlglich ihrer Lebensrealitat gestellt, die
sie dann mit den Werten und Geschichten ihrer Familien in
Verbindung bringen. In einem weiteren Schritt werden diese mit
Werten auf einer Liste in Verbindung gebracht, die sie erganzen
konnen, wenn sie wollen. Die Schiiler:innen ordnen in diesem
Schritt die Werte aus der Liste ihren Ausfihrungen aus dem
vorherigen Schritt zu.

Die Liste kann von den Schiler:innen bei Bedarf erganzt werden.
Jede:r Schiler:in sollte sich daraufhin drei Werte aussuchen, die
in seiner/ihrer Wahrnehmung am wichtigsten sind.

Im Plenum oder in Gruppen werden
dann die Werte besprochen, die fiir
die Schiler:innen am Zentralsten
waren. Ebenfalls wird erortert, wie
und ob diese mit der Lebensrealitat
und Familiengeschichte der

Schiler:innen in Verbindung stehen.

Die Ergebnisse sollten dann
gesammelt und mit Beschreibungen
und Beispielen gesichert werden,
um einen Vergleich zu einem
spateren Zeitpunkt zu erleichtern.

4. Vorbereitung nachste Einheit
Optional: Blended Learning

Fir die Vorbereitung auf die nachste Einheit sollten sich alle
Schiler:innen die App i.appear herunterladen. Falls es
Gerate gibt, auf denen die App nicht funktioniert, sollte nach
einer alternativen Ldésung gesucht werden. Die Station
Migration, kann auch als Haustbung bzw. Varbereitung auf
die nachste Einheit mitgegeben werden. Wenn sich die
Schiiler:innen zu der Station begeben, werden die Inhalte in
der App freigeschaltet und kdnnen dann auch im
Klassenzimmer wieder abgerufen werden.




In dieser Unterrichtseinheit geht es fur die Schuler:innen darum,

DEINE

Lebensgeschichten und kulturelle Hintergrinde von Personen mit
Migrationshintergrund kennenzulernen. Dies geschieht anhand der

i.appear Stationen "Migration”. Dabei erfahren sie zunachst, wie

WERTE

Dornbirn durch die verschiedenen Migrationswellen zu einer so pluralen
Gesellschaft geworden ist. Zudem horen sie die Geschichten von
Interviewpartner:innen, die ihre eigene Migrationsgeschichte teilen.

1. Station Migration

2. Vorbereitung

Die Station "Migration"ist ortsgebunden,
was bedeutet, dass die Schuler:innen zu
dem Standort der Station gehen miissen,
um sie freizuschalten. Die Station befindet
sich bei den Sidtirolersiedlungen neben
der Inatura, die heute noch ein Symbol fir
die vielfaltige Gesellschaft in Dornbirn
sind. Dies kann als Hausaufgabe oder als
kleiner Ausflug mit der Klasse
unternommen werden. Falls dies nicht
maoglich ist, finden die Schiler:innen
unten einen QR-Code zum Freischalten der
Station. Es empfiehlt sich jedoch, die
Station zu besuchen, da das Geflhl des
Ortes das Lernen der Schiler:innen
fordert.

Den Schiler:innen wird anhand des Arbeitsblattes
M1 erklart, wie sie sich mit den Inhalten
auseinendersetzen sollten, dazu werden ihnen
Leitfragen mit auf den Weg gegeben.

3. Nachbereitung “Migration”

h?st.appezr

Nachdem die Schiler:innen die Station "Migration"
besucht haben, werden die Inhalte und Interviews der
Station mittels des Arbeitsblattes M2 aufgearbeitet.
Ausgehend von dem Gedanken, dass Unterschiede
erst erkannt, verstanden und eingeordnet
beziehungsweise in einen Kontext gesetzt werden
mussen, um sie als ,normal” und nicht als bedrohlich
wahrzunehmen, soll so aktiv daran gearbeitet werden,
Vorurteile und Angste abzubauen. Zudem soll das
«~elbstverstandnis”, also das Reflektieren der eigenen
kulturellen Hintergrinde, durch das Hinterfragen der
eigenen Geschichte gefdrdert werden.

In einem weiteren Schritt sollen dann unabhéangig von
den Geschichten der Schiler:innen die Begriffe
Multikulturell und Interkulturell erklart werden, wobei
die Frage gestellt wird, ob es in einer globalisierten
Gesellschaft noch so etwas wie eine kulturelle
Homogenitat gibt. Dabei werden die Schiler:innen
ermutigt, ihre Gedanken und Meinungen zu teilen und
verschiedene Perspektiven zu berticksichtigen. So
sollen die Schiler:innen ein tieferes Verstandnis fir
die Vielfalt kultureller Hintergrinde entwickeln.

Nach der Diskussion dieser Fragen kann in die nachste
Station eingeflihrt werden - "Buntes Dornbirn I", in der
die Lebensrealitaten und Wertesysteme
untershciedlicher Dornbirner:innen prasentiert
werden.




Bei der Station "Buntes Dornbirn " lernen die Schuler:innen dann
ganz unterschiedliche Menschen der Stadt kennen. Diese
Menschen haben in den Interviews dieselben Fragen beantwortet
wie die Schiler:innen im vorherigen Schritt. So soll spater ein
Vergleich und eine Einordnung besser gelingen. Achtung: In
diesem Abschnitt beginnen die Schiiler:innen mit einer MindMap,
die sie Uber beide Lernpfade hinweg begleiten wird. Wenn die
Schiler:innen immer Zugang zu einem Computer haben, wére es
ratsam, eine digitale Plattform (wie Miro) zu nutzen - so kénnen alle
Schiler:innen jederzeit daran arbeiten und die Mind Map kann
jederzeit adaptiert werden. Falls nicht, sollte die physische Mind
Map sehr groB werden durfen und unterschiedlichste Materialien
sollten bereitgestellt werden.

4, Station Buntes Dornbin |

4. Nachbereitung

Die Vorbereitung auf diese Station
findet mittels des Arbeitsblattes W3
statt, in dem sich auch Leitfragen und
Arbeitsauftrage finden.

In der Station der App finden sich Interviews
mit unterschiedlichsten Menschen, die alle
in Dornbirn leben. Diese sind verbunden mit
360°-Aufnahmen der Orte, die die jeweiligen
Interviewpartner:innen als ihre Orte der
Ruhe, Kraft oder Besinnung empfinden. So
sollen die Schiler:innen noch weiter in die
Realitat der interviewten Menschen
eintauchen.

Die Station ist nicht location-based, da
sich eine gemeinsame Behandlung im
Klassenzimmer anbietet. Dort kdnnen
die Schiler:innen mittels Cardboards in
die Lebenswelt der Menschen in der App
eintauchen. Wenn es das Klassenklima
zulasst, kann auch in Gruppen
gearbeitet werden, wobei die Videos auf
die Gruppen aufgeteilt werden kdnnten.
Bei der folgenden gemeinsamen
Diskussion stellen die Schiler:innen
dann die Personen, die sie
kennengelernt haben, kurz vor und
erdortern deren Wertesysteme.

Durch die Auseinandersetzung mit diesen
Geschichten sollen die Schilerinnen und Schiler
ein tieferes Verstandnis fur die Vielfalt in einer
heterogenen Gesellschaft entwickeln und dabei
ihre eigene Individualitat innerhalb dieser
Gemeinschaft reflektieren und herausarbeiten
konnen. Damit dies gelingt, sollen die
Schiler:innen zuerst von den Menschen und
Geschichten berichten, die ihnen besonders im
Gedachtnis geblieben sind. Sie sollen erzahlen,
warum und was sie an der Person besonders
fanden. Daraufhin werden die Wertesysteme und
Vorstellungen der interviewten Personen von den
Schiler:innen in Gruppen auf einer Mind Map
visualisiert und dabei stets mit den eingenen
Vorstellungen verknipft - siehe Arbeitsblatt W4.

CardBoards

Die Cardboards bieten ein immersives Erlebnis mit
dem 360°-Video. Sie sind praktisch VR-Brillen aus
Karton. Das Smartphone wird einfach in das
Cardboard eingelegt und fixiert. Durch die Linsen
im Cardboard betrachtet, ermdéglichen sie ein
eindrucksvolles 360°- Erlebnis, indem der Kopf
bewegt wird.




Der Abschluss dieses Lernpfads bildet die Synthese aus allem
Erfahrenen und dessen Verknupfung mit den Ideen von der
Philosoph:innen der Aufklarung oder Zeitgenossischen
Philosoph:innen. Durch diese Verbindung wird verdeutlicht,
auf welche Werte wir uns in einer pluralistischen Gesellschaft
einigen konnen und sollten, sowie warum diese Werte in einer
sakularen Ethik verankert sein sollten. Das Ziel besteht darin,
dass die Schuler:innen die Bedeutung eines gemeinsamen
Wertesystems flr eine plurale Gesellschaft diskutieren und
reflektieren konnen. Sie sollenin der Lage sein zu begriinden,
warum ein solches Wertesystem fir das Zusammenleben von
groBer Bedeutung ist.

1. Wiederholung

2. Darstellung von Wertesystemen

Zuerst werden die bereits
erarbeiteten Inhalte
wiederholt und gesammelt.
Dabei sollten die Geschichten
mittels der MindMaps
prasentiert werden, sowie die
Verbindung zu den
Lebensrealitaten der
Menschen aus der Migrations
Station erneut hergestellt
werden.

Im Lehrer:vortrag wird dargestellt, wie wir philosophiegeschichtlich zu
dem Wertesystem gelangt sind, das die westliche Welt wohl am
meisten pragt. Dazu werden die Ildeen und Argumente, die hinter den
Werten individuelle Freiheit, Gleichheit vor dem Gesetz,
Menschenrechte, Rationalitat, Toleranz und Sakularismus liegen,
dargelegt. Dies kann je nach Jahrgang mit einer einfachen
zusammenfassenden Erklarung, einer Erérterung anhand der
Philosophen der Aufklarung oder mit der Auseinandersetzung mit
zeitgendssischeren Philosoph:inen wie Martha Nussbaum geschehen.
Um die Ausarbeitung im Unterricht zu erleichtern, wird sich dann auf
die Menschenrechte und die damit verbundenen Werte konzentriert.

3. Gruppenarbeit

4. Abschluss

FUr diese Unterrichtsreihe wurden die Ideen von Martha Nussbaum
aufbereitet. Anhand der Arbeitsblatter BD 1 & BD 2 wird die
Philosophin und deren Ideen in Verbindung mit den Fragen aus der
Selbstbefragung ganz zu Beginn des Lehrpfades aufbereitet.
Aufbauend auf diesen kann in weiterer Folge auf tagesaktuelle
Themen eingegangen werden. Zu diesem Zeitpunkt wirde sich eine
Diskussion Uber aktuelle Wahlkampfsujets anbieten, welche im
Zuge der bereits thematisierten Diskussion
interkulturell/multikulturell/heterogene Kultur beziehungsweise
auch in Verbindung mit den von den Schiiler:innen
herausgearbeiteten Werten und den Ideen von Martha Nussbaum
aufgearbeitet wird. Auch das kann der Mind Map hinzugeflugt
werden.

AbschlieBend nimmt die
Lehrperson diesen Input auf und
erklart anhand von tagesaktuellen
Beispielen, wo die
herausgearbeiteten Inhalte,
Werte und Ideen der SuS und
Philosoph:innen in der EU aktuell
kaum gehor finden wurden. Dies
dient auch als Einstieqg fir den
zweiten Lehrpfad, der die Frage
behandelt: "Was kann geschehen,
wenn eine Gesellschaft plural
nicht funktioniert?"




LEHRPFAD - DIE PLURALE GESELLSCHAFT

Gaube und Ethik
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PLURALE
GESELLSCHAFT

Kernkompetenzen

Perspektivibernahme
Interdisziplinare Kompetenz
Argumentations & Urteilkompetenk
Darstellungskompetenz
Textkompetenz

Stundenaufwand

4-5 Unterrichtseinheiten

Material

Arbeitsblatter G1&2, WG1-3
Infoblatter H1&H2, App

Im vorherigen Lernpfad haben die Schiler:innen ihre eigenen und fremden
Wertvorstellungen kennengelernt. Sie haben diese miteinander verglichen
und visuell dargestellt, wie ihre eigenen Uberlegungen mit jenen ihrer
Mitschiler:innen und denen fremder Menschen in der App
zusammenhangen. Zudem haben sich die Schiler:innen mit ihrer eigenen
Migrationsgeschichte oder der von nahen Bekannten auseinandergesetzt
und durch die i.appear Station ,Migration” die Migrationsgeschichten
Dornbirns kennengelernt. Die daraus gezogenen Schliisse wurden dann mit
den Ideen von Martha Nussbaum verbunden. Innerhalb dieses Lernpfads
soll nun mit der Frage begonnen werden, was geschieht, wenn eine
Gesellschaft plural nicht funktioniert. Also welche Konsequenzen es haben
kann, wenn die Werte, die im Zentrum stehen, nicht far alle gelten. Dies
wird zuerst anhand der Station ,Gedenkstein” thematisiert, wobei im
Unterricht auch die Geschichte des Antisemitismus behandelt werden
kann. Die Antwort auf die Frage, warum ein Konsens in Bezug auf
gemeinsame sakulare Werte wichtig ist und nach welchen MaBstaben so
ein Wertekonstrukt aufgebaut werden sollte, wird dann anhand von Martha
Nussbaum und John Rawls besprochen. Die Arbeitsblatter behandeln
einerseits(religiése) Transzendenz und menschliche Werte (Nusshaum)
und Rawls ,Grundsétze der Gerechtigkeit” mit seiner praktischen Ubung
«Schleier des Nichtwissens”.

Lernziele

analysieren.

« Die Schilerinnen und Schiiler kdnnen die Auswirkungen eines nicht funktionierenden Pluralismus in einer Gesellschaft analysieren
und die Konsequenzen fir das Zusammenleben aufzeigen - am Beispiel des Antisemitismus und anderer Diskriminierungsformen.

+ Die Schilerinnen und Schiler sind fahig, die Notwendigkeit eines Konsenses (ber gemeinsame sakulare Werte zu diskutieren und
zu begriinden, wobei sie die Ansé&tze von Martha Nussbaum und John Rawls als Grundlage fiir ihre Argumentation nutzen.

e Die Schilerinnen und Schiiler sind in der Lage, durch die Analyse der in der App dargestellten Lebensrealitaten und Wertesysteme,
diese kritisch zu reflektieren und Bezlige zu ihren eigenen Wertvorstellungen herzustellen.

e Die Schilerinnen und Schiler kdnnen in einer simulierten Entscheidungssituation unter dem "Schleier des Nichtwissens" agieren
und gemeinsam Grundregeln fir eine fiktive Gesellschaft entwickeln, die allen Mitgliedern gerecht werden.

+ Die Schilerinnen und Schiler konnen reflektieren, wie die Unkenntnis ihrer personlichen Merkmale und Umstande ihre
Entscheidungen beziiglich der gesellschaftlichen Grundregeln beeinflusst und die Bedeutung dieser Erfahrung fir das Verstandnis
von Fairness und Gleichheit in der realen Welt erkennen sowie die gewonnenen Erkenntnisse auf reale gesellschaftliche
Herausforderungen Gbertragen und diskutieren.

« Die Schilerinnen und Schiler kdnnen die in der Gruppeniibung erarbeiteten gesellschaftlichen Grundregeln prasentieren und
kritisch hinterfragen, indem sie mdégliche Vor- und Nachteile dieser Regeln flir verschiedene gesellschaftliche Gruppen

« Die Schilerinnen und Schiler konnen die Verbindungen zwischen ihren personlichen Wertvorstellungen, den Konzepten der
behandelten Philosophinnen und den Lebensrealitaten anderer Menschen visuell aufzeigen, analysieren und kontextualisieren.
« Die Schilerinnen und Schiiler kdnnen die Entwicklung ihres Verstandnisses von Pluralitat, Gerechtigkeit und gesellschaftlicher

Fairness im Verlauf der Lernpfade durch die kontinuierliche Erganzung und Anpassung ihrer Visualisierung reflektieren.




In dieser Unterrichtseinheit geht es fir die Schiler:innen darum, zu erfahren,
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was es bedeutet wenn eine Gesellschaft plural nicht funktioniert. Dies erfahren
sie anhand der Station “Gedenkstein”. Wenn die Schiler:innen vor dem
Gedenkstein fur die Opfer des Nationalsozialismus stehen, entdecken sie in der
Augmented Reality drei bedeutende Figuren: den judischen Jungen Hans
Turteltaub, der symbolisch flr seine Familie steht; Maria Wieland, die den
Widerstand aus Dornbirn verkorpert; und den Polizisten Hugo Lunardon, dessen
Schicksal verdeutlicht, wie schnell Menschen unter einem totalitaren Regime
verhaftet und ermardet werden kdnnen, wenn sie nicht in das System passen.
Beim Antippen der Figuren kdnnen die Schiler:innen ihre Geschichten héren,
und zusatzlich finden sie diese auch im Audioguide. So sollen die Schuler:innen
erfahren, was es fiir diejenigen Menschen die nicht mehr ins System passten
bedeutete nicht der neuen “Norm"” zu entsprechen, und was denjenigen geschah,
die sich gegen das System wehrten. Die Schiler:innen kénnen die Station selbst
erkunden, oder dies kann zusammen im Unterricht, bzw Faceribergreifend mit

|

dem Fach geschichte geschehen. Je nach Ansatz werden fir diese Einheit 2-5
Stunden bendtigt.

1. Vorbereitung

2. Station Gedenkstein

Um auf diese Einheit vorzubereiten,
sollte genligend Zeit eingeplant werden.
Wie es in Dornbirn dazu kam, dass die
Nationalsozialisten so immensen
Zuspruch bekommen hatten, sowie die
bundesweiten historischen, politischen
und sozialen Kontexte, wird in der App
i.appearin der Station "Marktplatz" des
Rundgangs hist.appear beleuchtet. Diese
Station kénnte als Vorbereitung im
Geschichtsunterricht behandelt werden.
Ansonsten eignet sich diese auch als
Vorbereitung fir die Lehrkrafte, um den
regionalen Kontext nochmals
aufzufrischen. Da die Station sehr
umfangreich ist, werden die
Schiler:innen mittels des Arbeitsblattes
G2 genau instruiert und begleitet. Im
Unterricht sollten zuvor die drei
Charaktere im AR-Raum vorgestellt und
kurz besprochen werden - dazu dient das
Arbeitsblatt G1. Relevante
Hintergrundinformationen fur die
Lehrkrafte finden sich auf den
Begleitmaterialien H1-2.

Die Station sollte wenn méglich physisch besucht
werden, da sie auch mit dem einzigen Gedenkstein fir
die opfer des nationalsozialismus in dornbirn in
verbindung steht. Wichig ware ebenfalls, einen zetlich
moglichst geringen Abstand zwischen der
Vorbereitung, der Behandlung innerhalb der App un
dder nachbereitung zu lassen. In der App gibt es einen
text, beziehungsweise ein Audion mit dem titel “Die
Familie Turteltaub in Auschwitz” diesem eine
Triggerwarnung vorann - falls Sie dies flr ihre
Schuler:innen fur besonders relevant halten, kénnen
sie sies auch im Unterricht nochmals wiederhlen.

3. Nachbereitung - Eine Gesellschaft fiir alle

Die Schiler:innen haben nun die Geschichten von
Maria, Hans, Hugo und Johann kennengelernt. Sie
sollen die Fragen, die sie auf den Weg bekommen
haben, im Plenum diskutieren und die fur sie
wichtigsten Erkenntnisse auf ihrer MindMap
vermerken. Diese stetig wachsende Karte, soll so
immer mehr Orientierung schaffen und auch mit den
Arbeitsblattern WG1-3 weiter wachsen.
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Im letzten Schritt dieser Unterrichtsreihe, sollen nun die Ideen von Martha
Nussbaum und John Rawls zu sékularen Werten innerhalb einer pluralen
Gesellschaft besprochen werden, um sich der Antwort auf die Frage warum ein
Konsens in Bezug auf gemeinsame sakulare Werte wichtig ist und nach
welchen MaBstaben so ein Wertekonstrukt aufgebaut werden sollte
anzunéhern. Dabei soll zuerst auf eine Rezension Martha Nussbaums auf einen
Text eines Christlichen Philosophen eingegangen werden (welche auf deutsch
Ubersetz und sprachlich angepasst/vereinfacht wurde). Die Aufgabe
verdeutlicht anhand einer bearbeiteten Rezension von Martha Nussbaum, wie
man Werte religios und philosophisch versteht und fihrt in konstruktive
Dialoge bei Meinungsverschiedenheiten ein. Daraufhin sollen sich die
Schiiler:innen anhand von John Rawls Ubung “Schleier des Nichtwissens”
Werte und Gesetze flr eine gerechte Gesellschaft besprechen und fur sich
festlegen. All dies soll dann auch die gemeinschaftluch gestaltete MindMap
erganzen. AbschlieBend sollen Alle MindMaps Prasentiert und gemeinsam
dikutiert werden. Optional, konnten diese auch zu einer groBen gemeinsamen

MindMap zusammengeflgt werden.

1. Martha Nussbaum

2. John Rawls

Diese Aufgabe zielt darauf ab, zu

Zuerst soll auf eine Rezension Martha In der Ubung "Schleier des Nichtwissens" werden die
Nussbaums auf einen text eines Schdler:innenin Gruppen eingeteilt und aufgefordert, sich
Christlichen Philosophen eingegangen in die Lage einer neu zu besiedelnden Welt zu versetzen, in
werden (welche auf deutsch ibersetz und der sie ohne Kenntnis ihrer personlichen Identitat, ihres
sprachlich angepasst/vereinfacht wurde). sozialen Status, Geschlechts, etc. sind. Sie sollen

gemeinsam Grundregeln und Werte fur diese Gesellschaft

veranschaulichen, wie Werte in einem festlegen, wobei das Ziel ist, faire Regeln zu entwickeln, die
religiosen Kontext sowie in einem keine Gruppe bevorzugen oder benachteiligen. Dies ist
philosophisch-ethischen Kontext angelehnt an die Theorie von John Rawls, dass Menschen,
verstanden werden konnen. Sie soll die ihre Position in der Gesellschaft nicht kennen, im Sinne
zudem aufzeigen, wie philosophische der Fairness fir alle entscheiden. Die Ergebnisse sollen
Diskussionen zwischen Menschen mit wiederum auf der MindMap visualisiert werden. Die
unterschiedlichen Ansichten idealerweise Einheiten kénnen immer durch zusatzlichen Theorieinput
geflhrt werden konnen. Arbeitsblatt: WG erganzt werden. Arbeitsblatt: WG2-3

3. Nachbereitung & Abschluss

Die Schiler:innen haben mittlerweile eine sehr umfassende MindMap erstellt. Die Gedanken der
Menschen aus dieser MindMap haben lediglich die geografische Komponente gemeinsam. Es sind alles
Menschen aus ihrer naheren Umgebung, jedoch aus unterschiedlichen sozialen Schichten,
Altersklassen, sexueller Orientierung, Geschlechtern, historischen Hintergriinden und sogar Epochen.
Ergénzt werden diese Gedanken von den Ideen von Philosoph:innen. Wie die Schiler:innen das Ganze
aufbereitet haben, sollen sie nun prasentieren. Falls gewollt, kann das Ganze im Nachgang auch noch zu

einem groBen gemeinsamen Informations-Kunstwerk zusammengestellt werden.




14.3 Alternativer Lernpfad

ALTERNATIV-LEHRPFAD BUNTES DORNBIRN

Warum ist der Konsens in Bezug

auf eine gemeinsame Werte in
einer pluralistischen Gesellschaft
wichtig?

MEINE Wegweiser

D E | N E Zu Beginn beschéaftigen sich die Jugendlichen mit ihren eigenen
Wertvorstellungen, indem sie mithilfe eines Fragebogens ihre Lebensrealitat

U N S E R E und ihre Prioritaten beschreiben. AnschlieBend verknlpfen sie diese

Informationen mit den Werten, die ihren Handlungen zugrunde liegen

W E RT E kénnten, und beschreiben ihre zentralen Werte, die sie mit ihrer

Lebensrealitat in Verbindung bringen. Die zentralen Werte werden dann im

Plenum besprochen und mit Wertekategorien wie Grundwerte oder
Kernkompetenzen persdnliche Werte verknlpft.

In der App wurden die Fragen, die die Schiler:innen bearbeitet haben, von
unterschiedlichen Interviewpartner:innen beantwortet. So kénnen die

Perspektivibernahme

Interdisziplinare Kompetenz Schiler:innen in der i.appear Station "Buntes Dornbirn I" unterschiedlichste
Argumentations & Urteilkompetenz Lebenswelten und Wertesysteme kennenlernen. In einem weiteren Schritt
Darstellungskompetenz wird gemeinsam erarbeitet, welche Lebensrealitdten, Werte und

Wertesysteme in der App dargestellt wurden und wie diese mit den eigenen

Werten der Schiler:innen in Verbindung stehen. Durch die Verbindung mit
Stundenaufwand : ; x
theoretischen Inhalten, wie den Ideen der Aufkldrung oder

i 5 ] zeitgendssischeren Konzepten zu einem sakularen Wertesystem, wird
3-4 Unterrichtseinheiten . : i s
verdeutlicht, auf welche Werte wir uns in einer pluralistischen Gesellschaft

einigen kdnnen und sollten, sowie warum diese Werte in einer sékularen Ethik

Material verankert sein sollten. Das Ziel besteht darin, dass die Schiiler:innen die
Bedeutung eines gemeinsamen Wertesystems fiir eine plurale Gesellschaft
Arbeitsblatter, App diskutieren und reflektieren kdnnen und in der Lage sind zu begriinden,
warum ein solches Wertesystem von groBer Bedeutung ist.
Cardboards £ ? 2
Lernziele

¢ Die Schilerinnen und Schiler kdnnen ihre individuellen Werte identifizieren und diese mit den Handlungen in
Verbindung bringen, die diesen zugrunde liegen kdnnten.

* Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen die zentralen Werte begriinden und beschreiben, die fiir sie persénlich
bedeutsam sind und diese mit ihrer Lebensrealitat in Beziehung setzen.

e Die Schilerinnen und Schiler kdnnen ein tieferes Verstandnis flr die Vielfalt in einer heterogenen Gesellschaft
entwickeln und dabei ihre eigene Individualitat innerhalb dieser Gemeinschaft reflektieren und herausarbeiten.

¢ Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen unterschiedliche Lebensgeschichten und Wertvorstellungen der
pluralistischen Gesellschaft kennenlernen und reflektieren.

e [ie Schiilerinnen und Schiiler kénnen die in der App dargestellten Lebensrealitaten, Werte und Wertesysteme
analysieren und mit ihren eigenen Wertvorstellungen in Beziehung setzen.

e Die Schilerinnen und Schiler kénnen die Lebenswelten und Wertesysteme anderer sachgemaB sprachlich und
sensibel darstellen.

¢ Die Schiilerinnen und Schiler kénnen die Bedeutung eines gemeinsamen Wertesystems fir eine pluralistischen 101
Gesellschaft diskutieren und reflektieren, warum ein solches Wertesystem flr das Zusammenleben wichtig ist.




Zunachst geht es fir die Jugendlichen darum, ihre eigenen
Wertvorstellungen zu erkunden und zu definieren. Anhand eines
Fragebogens beschreiben die Schiller:innen ihre Lebensrealitat - was
sie gerne tun und was ihnen wichtig ist. In einem weiteren Schritt
verbinden sie dies mit den Werten, die ihren Handlungen zugrunde
liegen kdnnten. In einem letzten Schritt begriinden und beschreiben

sie die flr sie zentralen Werte und bringen diese wiederum mit ihrer
Lebensrealitat in Verbindung. Im Plenum werden die zentralen Werte

Q(?O der Schiler:innen dann besprochen und mit Wertekategorien
(Grundwerte, personliche Werte usw.)in Verbindung gebracht.
/\ Die Schiler:innen erarbeiten in dieser Einheit dieselben Themen wie

die Interviewpartner:innen in der i.appear Station "Buntes Dornbirn I".

2. Arbeitsblatter: Selbstbefragung zur eignen

1. Gesprach Lebensrealitit in Verbindung mit eigenen Werten

Zuerst soll besprochen werden, Die Arbeitsblatter sollen den Jugendlichen dabei helfen, sich mit
was genau Werte sind. ihren eigenen Wertvorstellungen auseinanderzusetzen. Zuerst
Gemeinsam werden dann die werden Fragen beziiglich ihrer Lebensrealitat gestellt. In einem
Unterschiede zwischen Werten, weiteren Schritt bringen sie diese in Verbindung mit Werten auf
Normen/Gesetzen und Wiinschen einer Liste, die sie erganzen kénnen, wenn sie wollen. Die
erarbeitet. Um dies anschaulicher Jugendlichen ordnen in diesem Schritt die Werte aus der Liste

zu gestalten, kann dabei auch das ihren Ausfiihrungen aus dem vorherigen Schritt zu. Die Liste kann
erste Arbeitsblatt besprochen von den Schiiler:innen bei Bedarf ergénzt werden. Jede:r
werden. Schdler:in sollte sich daraufhin drei Werte aussuchen, die in

seiner oder ihrer Wahrnehmung am wichtigsten sind.

3. Gruppenarbeit oder

Plenum

4. Vorbereitung nachste Einheit
Im Plenum oder in Gruppen Optional: Blended Learning
werden dann die Werte

bespracher, digTir e Am Ende der ersten Einheit sollten sich alle Jugendlichen die

App i.appear downloaden. Falls es Gerate gibt, auf denen die
App nicht funktioniert, sollte eine Alternative gesucht werden.

Jugendlichen am wichtigsten
waren. Diese sollten dann

gesammelt und mit In diesem Lernpfad wird nur eine Station der App behandelt,

wobei die Station “Migration” von den Jugendlichen - wenn sie
wollen - selbststandig besucht werden kann, die Inhalte

Beschreibungen und Beispielen
gesichert werden, um einen
Vergleich zu einem spateren
Zeitpunkt zu erleichtern.

erganzen dann die Perspektiven, die sie in der ndchsten Etappe
mit der Station “Buntes Dornbirn” kennenlernen.




Die Jugendlichen lernen bei der Station "Buntes Dornbirn I" die
Vielfalt ihrer Lebensumgebung kennen. Dort erzahlen
Menschen unterschiedlicher Hintergriande von ihrem Leben
und ihren Werten. Auf diese Weise sollen die Schdler:innen
aus ihrer eigenen "Bubble" heraustreten und erfahren, wie
vielseitig ihre unmittelbare Umgebung ist. Die fur diese
Station interviewten Menschen haben in den Videos dieselben
Fragen beantwortet, wie die Schiler:innen im vorherigen
Schritt. Dadurch wird es den Schdler:innen erleichtert, ihre
eigenen Werte besser zu vergleichen und einzuordnen.

3. Station Buntes Dornbirn |

4. Nachbereitung

In der Station finden sich Interviews
mit den verschiedensten Menschen,
die alle in Dornbirn leben. Diese sind
verbunden mit 360°-Aufnahmen der
Orte, die von den jeweiligen
Interviewpartnern als ihre Orte der
Ruhe, Kraft oder Besinnung
empfunden werden. Dadurch sollen die
Schiler:innen noch tiefer in die
Realitat der interviewten Menschen
eintauchen konnen.

Die Station ist nicht
standortgebunden, da eine
gemeinsame Behandlung im
Klassenzimmer méglich ist. Dort
kénnen die Jugendlichen mithilfe von
Cardboards in die Lebenswelt der
Menschen in der App eintauchen.
Wenn das Gruppengeflige es erlaubt,
kann auch in Teams gearbeitet
werden, wobei die Videos auf die
Gruppen aufgeteilt werden kdnnten.
Bei der anschlieBenden gemeinsamen
Diskussion stellen die Jugendlichen
dann die Personen, die sie
kennengelernt haben, kurz vor und
erortern ihre Wertesysteme.

Durch die Auseinandersetzung mit diesen
Geschichten sollen Jugendlichen ein tieferes
Verstandnis fur die Vielfalt in einer pluralistischen
Gesellschaft entwickeln und dabeiihre eigene
Individualitat innerhalb dieser Gemeinschaft
reflektieren und herausarbeiten konnen. Damit
dies gelingt, sollen die Jugendlichen zuerst von
den Menschen und Geschichten berichten, die
ihnen besonders im Gedachtnis geblieben sind.
Sie sollen erzahlen, warum und was sie an der
Person besonders fanden. Daraufhin werden die
Wertesysteme und Vorstellungen der interviewten
Personenim Unterricht dargestellt und
visualisiert.

CardBoards

Die Cardboards bieten ein immersives Erlebnis mit
dem 360°-Video. Sie sind praktisch VR-Brillen aus
Karton. Das Smartphone wird einfach in das
Cardboard eingelegt und fixiert. Durch die Linsen im
Cardboard betrachtet, ermdglichen sie ein
eindrucksvolles 360°-Seherlebnis, indem man den
Kopf bewegt. Mehr Infos auf Seite X.




UNSERE
WERTE

Der Abschluss dieses Lernpfads bildet die Synthese aus allem
Erfahrenen und dessen Verknipfung mit der Idee der
Menschenrechte. Durch diese Verbindung wird verdeutlicht,
auf welche Werte wir uns in einer pluralistischen Gesellschaft
einigen konnen und sollten, sowie warum diese Werte in einer
sakularen Ethik verankert sein sollten. Das Ziel besteht darin,
dass die Jugendlichen die Bedeutung eines gemeinsamen
Wertesystems fir eine pluralistische Gesellschaft diskutieren
konnen. Sie sollen in der Lage sein zu begrinden, warum ein
solches Wertesystem fur das Zusammenleben von groBer
Bedeutungist.

1. Wiederholung

2. Darstellung von Wertesystemen

Zuerst werden die bereits
erarbeiteten Inhalte wiederholt
und gesammelt. Dabei sollten
die Geschichten der Menschen
der Stationen erneut prasentiert
werden, sowie die Verbindung zu
den Lebensrealitaten und
Wertesystemen der
Jugendlichen erneut hergestellt
und visualisiert werden.

Daraufhin werden unterschiedliche Wertesysteme
vorgestellt - wobei der Fokus auf den Menschenrechten
liegen soll. Dazu werden die Ideen und Argumente, die
hinter den Werten individuelle Freiheit, Gleichheit vor dem
Gesetz, Menschenrechte, Rationalitat, Toleranz und
Sékularismus liegen, dargelegt. Ein besonderer Fokus soll
allerdings auf tagesaktuellen Debatten oder Themen
welche die Jugendlichen aktuell beschaftigen.

3. Gruppenarbeit

4. Abschluss

In Gruppen werden die Wertesysteme und Lebensrealitaten, die
die Jugendlichen kennengelernt haben, erneut betrachtet. Jede
Gruppe wahlt 1-2 Personen aus der App aus. Erst werden die
Wertesysteme der Menschen in der App mit den jeweils eigenen
und denim letzten Schritt kennengelernten verglichen. Dann
wird diskutiert, ob diese Person und ihre Werte und Beddirfnisse
in der pluralen Gesellschaft von den Menschenrechten geschitzt
werden und ob dieser Schutz in der Praxis in Osterreich auch
umgesetzt wird. Es geht darum zu untersuchen, ob es Personen
in der App und damit verbundene Gruppen gibt, die theoretisch
geschutzt sind, aber in der Praxis diesen Schutz nicht immer
erfahren. Die Ergebnisse werden anschlieBend der allen
prasentiert.

In der
Abschlussdiskussion
werden die Ergebnisse
noch einmal besprochen
und gemeinsam erortert
welche Werte denn fur die
Jugendlichen am
wichtigsten sind, und ob
sie sich auf 3-6 zentrale
Werte einigen kdnnen.




14.4 Arbeitsblatter
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SELBSTBEFRAGUNG

Beantworte die folgenden Fragen - ob in Stichworten oder in Sitzen ist dir tiberlassen. Oft hilft
es auch, Bcispiclc anzufithren. Eine Antwort auf'FragC 12 kénnte demnach sein:

"Ja - Gerechrigkeit und Inklusion sind mir wichtig. Ich mag es nicht, wenn Menschen schlecht behandele oder
ausgeschlossen werden. Ich habe mich zum Beispiel lerzees Mal fiir cine Freundin stark gemache, die im Training aufgrund
ihres Geschlechts blod angeredet wurde.”

Versuche die Fragen so gut du kannst zu beantworten, es gibe kein richtig oder falsch, es gehe
nur um deine \Vnhrnchmung_ Die Fragen sind nicht ganz einfach, wenn du erwas nicht

verstee 1’15[, {'.l‘llg n llCh.

1. Welche Geschichren, Sungs oder Filme haben dich besonders bertithre oder inspirierc? Was
genau hat dich daran angesprochen?

2. Welche Menschen bewunderst du am meisten und warum?

3. Welche Probleme oder Herausforderungen in der Welt beunruhigen dich am meisten? Was
wiirdest du gerne dindern, wenn du kénntest?

4. Welche Char:lk[crcigcnsch:lf‘tcn schiitzt du besonders an deinen Freunden oder an

Menschen, die du bewunderst?

1

5.Welche Erfahrungen oder Ercignisse in deinem Leben haben deine Siche auf die Welt
beeinflusst oder gepriige?

6. Welche Unterschiede oder Gemeinsamkeiten sichst du zwischen dem, was dir und deiner
Generation wichtig ist, und dem, was ciner dlteren/anderen Generation wichtig ist?

7.Was denkst du? Welche Verhaltensweisen und Uberzeugungen hast du von deiner Familie
oder deiner Gemeinschaft iibernommen?

&8.Gibr es bestimmee Traditionen oder Rituale in deiner Familie oder deiner Kultur, die das
reflektieren, was dir wichtig ist?

9.Gibt es Verhaltensweisen, [deen oder chrzcugungcn, durch die du dich von deiner Familie
abgrenzt?

10. Welche Rolle spiclen Freunde oder Gleichalerige bei der Gestaltung der Dinge, die dir
wichtig sind?

1. Hast du Uberzeugungen, nach denen du handelsc?

12.Gibt es Werte, die dir so \\'ichtig sind, dass sie deine Enrschcidungcn im Al]tzlg‘ in der

Schule oder mit Freundinnen und Freunden beeinflussen?
13.Was gchiﬁrt fiir dich auf'jcdcn Fall zu cinem guren Leben dazu?
14.An welchem Ort kannst du Kraft tanken und den Moment genieflen? Was machrt diesen

Orrt besonders?

wi 105



MEINE WERTE

O]
1.appear

Denke dariiber nach, wie deine Werte dein Selbscbild beeinflussen. Deine Werte sind wie dein

innerer Kompass, der zeige, was du personlich fiir wichtig empfindest, wotiir du dich cinserzen

wiirdest und wie du die Welt wahrnimmst. Oft umgcbcn wir uns mit Menschen, die dihnliche

Werte teilen. Das kann dazu fithren, dass du dich unterstiitzt und verstanden fithlse. Auf der

anderen Seite konnte es bedeuten, dass du dich von Menschen distanzierse, die deine Werte

nicht 1"cspck[ic1‘cn oder reilen. Wenn wir wissen, was unsere Werrte sind, konnen wir auch

besser lernen, die Werte anderer zu verstehen und so in einen Di:llc)g zu treten. Wie wichtig

uns welche Werte sind, kann sich im Laufe unseres Lebens verindern - konzentriere dich jetze

auf die Werre, die dir im Moment wich[ig sind.

Markiere dicicnigcn Werte aus
der Liste in griiner Farbe, die bei
deinen Antworten aus der
Selbstbefragung cine Rolle
gespiclt haben, und schreibe sie
in griiner Farbe zu deinen
Antworten. Erginze die Liste
gegebenenfalls um Werte, die dir

tehlen.

Entscheide dich fiir drei Werte,
die dir am \vich[igstcn sind.
Bcgr(indc deine Wahl in der
oberen Box stichwnrturtig und
nenne cin Beispiel, das deutlich
macht, warum dir dieser Wert

besonders \\-’ichtig ist.

EHRLICHKEIT
GERECHTIGKEIT
MITGEFUHL
RESPEKT
SOLIDARITAT
TOLERANZ
FAIRNESS
FREIHEIT
VERANTWORTUNG
INTEGRITAT
SELBSTBESTIMMUNG
EMPATHIE
NACHHALTIGKEIT
WURDE

TREUE

ERFOLG

RUCKSICHTNAHME

TOLERANZ
GEMEINWOHL
GLEICHBERECHTIGUNG
MENSCHENWURDE
GLEICHHEIT

OFFENHEIT
SELBSTLOSIGKEIT
GLAUBE/SPIRITUALITAT
KULTUR

BILDUNG

GESUNDHEIT
SELBSTVERWIRKLICHUNG
WARHEIT

SCHUTZ

MUT

ENGAGEMENT
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MIGRATION

Wenn ihr vor den sogenannten LStdeiroler Sicd]ungcn“ in Dornbirn stehr, werden in der App
i.appear die Inhalte der Station \Migration® freigeschalter. Hier hat die zeitgeschichtliche
Migrution Dornbirns ihren /\nf‘ang genommen, bcginncnd mit den Siidtirolersinnen, die
wihrend des Zweiten Wcltkricgs nach Dornbirn kamen. Danach Folgtcn die Tiroler:innen,
Kirnener:innen und Steirer:innen, die kamen, um in der Textilindustrie zu arbeiten, genauso
wie die Menschen aus der Tiirkei. Die Migration seit den goer Jahren ist dann wieder von
Kriegen geprigr — es kamen Menschen aus dem chcmaligcn _]ugoslawicn und spiter, wie heute,
Personen, die aus S_yricn, Afgh;mist;m, Ungurn und leider vielen weiteren Lindern vor Kricg
und Verfolgung flichen. In dieser Station finder ihr ihre Geschichte sowie die Geschichren
Cinigcr derer, die kamen, blicben und Dornbirn so \‘iclfhﬁltigcr gcmﬂcht haben.

Erkunde die Scation - Texe, Bild, Audio, Video & /\ugmcntcd Rculit_\-‘ - und nimm diese Fragen
mit auf den \ch:
e Gibt es in deiner Familie Migm[ionsgcschiclltcn?
e Hast du das Gefiihl, die Migrutionsgcschichtcn deiner Familie oder deiner Umgcbung sind
Teil deiner Identicic?
¢ Was fille dir an den Interviews auf? Was ist neu fiir dich? Woriiber wiirdest du gerne mehr
wissen?

Notiere deine Gedanken hier:

M1
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MULTIKULTURELL VS. INTERKULTURELL?

Bei der Station ~Migration® habt ihr Menschen kcnncngclcrnt, die durch die unterschiedlichen
Migrationsbewegungen nach Dornbirn gekommen sind, und die damit einhergehenden Fragen
fiir cuch beantwortet. Findet euch nun in Gruppen zusammen und vergleicht eure Antworten.
Nehmt euch dafiir 1o Minuten Zeit — jcd(‘:r soll beschreiben kénnen, wie er:sie die Interviews
erlebrt hat.

Nachdem ihr cure Gedanken miceinander geteile habe, lest cuch diesen kurzen Texe durch:

Was ist Multikulturell und was ist Interkuturell? - Eine Analogie

Stell dir vor, du spicls[ in cinem Orchester, in dem Musiker:innen aus der ganzen Welt
zusammenkommen, jede:r mit ihrem eigenen Instrument. Bei cinem multikulturellen Ansatz
spiclt jede:r eine eigene Melodie — zwar schon, aber es klinge cher wie ein Nebeneinander von
cinzelnen Stiicken, nicht wie ein gcmcinsamcs Konzert.

Interkulturell wire dann, wenn alle Musiker:innen ihre untcerschiedlichen musikalischen
l"iintcrgrﬁndc und Stile Zusnmmcnbringcn, um gemeinsam cin neues Stiick zu k()mponicrcn
und aufzufithren. Sie horen einander zu, lernen voneinander und schaffen erwas Neues, das
ohne diese Zusammenarbeit nicht méglich wire. So wie die verschiedenen Instrumente und
Melodien im Orchester zusammenkommen, um eine harmonische Symphonie zu erschaffen,
gehe es in interkulturellen Gesellschaften darum, Unterschiede zu vereinen und gemeinsam zu

\h’:lCl'lSCl].

Diskutiert nun, ob ihr Dornbirn oder Vururlbcrg fir eine Mulcikulcurelle oder Interkulcurelle
Gesellschaft haleet.

» Was spricht fiir eine multikulturelle Gesellschaft, was fiir eine interkulrurelle?

e [hr schr unten den Bcgrif}-“homogcnc Kultur” - wo gibr es diese eurer Mecinung nach?

e Was verbindet ihr mit der Illustration im Augemnted Reality Raum der App?

Notiert eure Gedanken hier:

Eine homogene Kultur ist cine, in der die Mitglieder dieser Kultur dhnliche oder gleiche
Traditionen, Werte, Sprache, Glaubenssysteme und Normen teilen.In einer solchen Kuleur gibt es
wenig Diversitit in Bezug auf diese Aspekre, was zu einer starken Einheitlichkeit unter den
Mitgliedem fithren kann. Das macht es einfach, sich zu verstehen und zusammenzuhalten, kann
aber auch bedeuten, dass es schwicrigcr ist, neue und unterschiedliche Ideen oder Menschen, die
anders sind, zu akzeptieren.

M2
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ACHT PERSONEN ACHT LEBENSWELTEN

Jede:r von uns hat unterschiedliche Vorstellungen davon, was ¢in gutes Leben ausmache, welche
Ulwrzcugungcn wir haben sollten und welche Werte dabei zentral sind. Wir alle fithren
unterschiedliche Leben, haben Kinder oder nichrt, leben in einer Partnerschaft oder niche,
fiihlen uns jung oder alt, grof oder klein, haben unterschiedliche Geschlechter und vor allem
cine cinzigartige Geschichre. In dieser Station findet ihr Videos von acht Personen, die Fragen
zu ihrem Leben, ihren Einstellungen und ihren Wiinschen beantwortet haben. So
unterschiedlich die interviewten Personen auch waren — manches ist allen wichtig, und manche
Wiinsche und Werre sind ganz pcrs(inlich. Doch seht es euch selbst an und Vcrg]cicht die

Aussagcn mitcinander und auch mit curen Mcinungcn.

Besucht nun den Rundg;mg “Immersive Ethik” in der App i.appear und scht cuch mindestens
fiinf Videos an:
e Zwei von Menschen, von denen ihr — auf' den ersten Blick - glaub[, viel mit diesen
gemeinsam zu haben
e Zwei von denen, die ihr meinc, eine ganz andere Einstc“ung als ihr zu haben

¢ Und ein Video von einer Person, die ihr einfach sp;mncnd findet.

Stellt euch die Fragen:
e Welche Lebensgeschichte oder Lebensrealitiit fandet ihr besonders spannend?
e Wer hat dhnliche W’crtvm‘stc“ungcn wie ihr?
e Inwieweit unterscheiden sich die Wcrrvorstcllungcn voneinander?
e Wenn ihr alle Antworten der Menschen auf die Frage, was zu einem guten Leben

dazugchért. zusammenfasst, was wiire eine gemeinsame Antwort?

Notiert eure Antworten

stichwormrtig hier:

W3
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MEINE, DEINE, UNSERE WERTE

Du hast nun ciniges von den Personen in der App erfahren, sie haben dir erzihle welche
Charakrercigenschaften sie bewundern, welche Werte fiir sie zeneral sind, was ihr Leben
geprigt hat, nach welchen chrzcugungcn sie handeln, und was fiir sie zu einem guten Leben
;m["jcdcn Fall dazugch('}rt.

Du erinnerst dich - du hast diese Fragen zuvor auch schon fiir dich beanctwortet, vcrglcichc nun
deine Antworten mit denen der interviewten Personen.

e Wo fallen dir Gemeinsamkeiten auf und mit wem?

e Wo gibt es die markantesten Unterschiede?

e Was wird besonders oft erwihne?

Notiere deine Gedanken hier:

Findet euch nun in kleinen Gruppen zusammen, und vergleicht eure Uberlegungen

Erstellt eine Mind Map die die unterschiedlichen Ansichten der interviewten Personen aber
auch eure Ansichten darstellt. Flige dabei auch die Erkenntnisse aus der Migrations-Station mit
cin. Es ist ratsam cuch fiir eine digitalc MindMap - z.B. auf der Platform “Miro” zu entscheiden,
da cuch diese die niichsten Stunden begleiten wird und ihr cine digitale version immer wieder
erginzen kénnt. Hier noch ein Paar Tipps:

1. Zentraler Knotcnpunkt: Beginnt mit ecinem zentralen Knntcnpunkt

2.Kategorien definieren: Legt Kategorien fest, die fir eure Mind Map relevant sind, wie
Wiinsche, Angstc, Werte, Glaubenskonzepre, chrzcugungcn und Charaktereigenschafren.
Diese Kategorien kénnen als Hauptiiste von eurem zentralen Knotenpunkt ausgehen.

3.Farbkodierung: Verwendet verschiedene Farben fiir jede Kategorie.

4.Symbu]c nutzen: Um die verschiedenen Personen oder Quellen der Meinungen zu
kennzeichnen, kénnt ihr S}.’I1ll)k)lc oder Initialen neben den icwciligcn Aussngcn oder
Meinungen platzieren. Thr kénnt auch Bilder googeln und einfiigen.

5.Vcrbindungcn ziehen: Wenn bestimmee Meinungen oder Ul}crzcugungcn von mehreren
Personen gctcil[ werden, kénne ithr Linien oder Pfeile zwischen diesen Punkten zichen.

6.Stichworte: Schreibe die Meinungen oder Aussagen als kurze Stichworte oder Zitate an die
entsprechenden Aste. Versuche, die Informationen prizise und knapp zu halten, um die
Mind Map iibersichtlich zu gestalten.

7.Priorititen setzen: Wenn einige Meinungen oder Themen besonders \\'ichtig erscheinen,
kénne ihr diese durch gr(iﬁcrc Schrift, Umrandungen oder zusitzliche Symbole
hervorheben.

8.Flexibel bleiben: Eine Mind Map ist cin dynamisches Werkzeug. Thr kénnt und sollcet sie
anpassen, erweitern oder umstrukeurieren, wenn ihr neue Informationen erhaltet oder cure

Sichtweise sich dndert. W4
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MARTHA C. NUSSBAUM

Geboren: 1947

Disziplin: Moralphilosophin

Fachgebiete: Ethik und Recheswissenschaften
Schwcrpunktc: Fiihigf(citcnnnsutz’:‘, Soziale (]crcchtigkcit,
Wert der humanistischen Bildung, Feminismus
Professorin an: Harvard University, Brown Universiry,
Unired Nations University, University ()f‘(fhicugo (akcuell)

Martha Nussbaum ist eine der einflussreichsten lebenden Moralphilosophinnen. Sie hat sich in
ihren Werken mit einer Vielzahl von Themen auscinandcrgcsctzt, darunter Tragiﬁdic und
Verletzlichkeir, rcligi(')sc Toleranz, Feminismus und die Rolle der Emotionen im pnlitischcn
Leben.

Nussbaum hebt hervor, dass Politik ohne Emotionen nichr funkrionieren kann. Sie
argumentiert gegen die verbreitete Vorsicht gegeniiber Emotionen in der Politik und betont
stactdessen, dass Emotionen wie Liebe und Mirgefithl unverzichtbar sind, um abstrakee
Konzepte wie Wahrheit und Gerechtigkeit in realen und dauerhaften Verbindungen zu
(]1‘uppcn und Personen zu {ibersetzen. Nussbaum schliigt vor, dass demokratische
Gesellschafren cine Balance zwischen allgemeingiiltigen Idealen und kulcurellen Besonderheiten
finden miissen, wobei Emotionen eine Schliisselrolle bei der Ku]tivicrung dieser Balance
spiclcn,

In Bezug nuFBi]dung kritisiere Nussbaum in threm Werk "Not for Profit: Wh_\' Democracy
Needs the Humanities" das Bildungssystem, das zunchmend auf Rentabiliciit ausgerichter ist.
Sie warnt davor, dass Nationen, die Fihigkeiten vernachlissigen, die fiir das Uberleben von
Demokratien notwendig sind, Gefahr laufen, Generationen von "niitzlichen Maschinen” statt
vollstindigen Biirger:innen hervorzubringen, die selbststindig denken, Traditionen kritisieren
und die Bedeutung des Leidens und der Errungenschaften anderer verstehen kénnen. Nusshaum
betont die Rolle der Bildung bei der Entwicklung von Biirger:innen. die cinfallsreich,
emotional intelligent und mitfithlend sind, und setzt sich fiir eine Bildung ein, die tiber

okonomische Produktivitic hinausgeht.

Schfﬂgwm‘tc: rcligiiﬁsc Toleranz, Feminismus, Emotionen, Bi]dung. Fiihigkcitcn, Inklusion

*Der Fﬁhigkcitcnansatz von Marcha Nussbaum konzentriert sich darauf, was Menschen tun kénnen
oder sein mocheen — ihre "Fiihigkcitcn"_ um ein guees Leben zu fithren. Es gcht nicht nur um Geld
oder Besitz, sondern um echte M(igﬁiciﬁ{citcn wie Gesundheirt, Bildung, Freiheit und Wiirde.
Nussbaum hart eine Liste von zehn grundlegcnden Fiihigkeiten erstellt, daruncer das Reche auf
Leben, Bildung, emotionale Entwicklung, soziale Zugehorigkeit und Kontrolle iiber das eigene
Leben. Threr Meinung nach sollten Gesellschaften und Regierungen jedem Menschen helfen, diese
Fihigkeiten zu entwickeln, da sie fiir ein erfiilltes Leben notwendig sind.

Youtube -> Der Fihigkeitenansatz von Martha Nussbaum in 5 Minuten erklire
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MARTHA C. NUSSBAUM ] =
UBER DAS GUTE LEBEN, DIE PLURALITAT UND

GEMEINSAME WERTE ﬁ /
| ||'

Marcha Nussbaum ist cine Philosophin. die die auch Vielfale der menschlichen Lebensanschauungen
betont, wie ihr sie ansatzweise in der App g=sehen habr. Sie hebr auch die Bedeutung einer inklusiven
Bildung hervor, um ein Verstindnis und eine Akzepranz dieser Vielfale zu férdern. Sie argumentiere,
dass ein gutes Leben nicht nur aus materiellen Erfolgen bestehe, sondern auch aus Micgefiihl,

gegenseitigem Respckt und der Fiihigkei[, mit den Hcruusfo1‘derungen des Lebens umzugehen.

Gurtes Leben

Fiir Nussbaum ist ein gures Leben nicht nur das Erreichen von Zielen oder das Haben von Geld. Sie
betont, dass Emotionen wie Licbe und Traurigkeit eine wichtigc Rolle dabei :<'pieicn, was wir als
erfiilltes Leben berrachten. Aufferdem sollten wir offen fiir neue Erf‘ahrungen sein und lernen, mir den

Dingen umzugehcn, die wir nicht kontrollieren kénnen.

Zentrale Werte

Nussbaum identifiziert zentrale Werte, die ein erfiilltes Leben erméglichen, darunrer die Fihigkeit,
eigene Lebenspline zu vcrf‘blgcn, Mi[gcf‘ﬁhl zu zeigen und kritisch zu reflektieren. Sie serzt sich fir
soziale Gerechtigkeit, Gleichheit und die Aner]{ennung der menschlichen Wiirde ein, um
sicherzustellen, dass alle Menschen die Moglichkeic haben, ihre Potenziale zu entfalten und am

gesellschaftlichen Leben teilzuhaben.

Pluralitit von Welt:tnschuuungen

Nussbaum betont die Bedeutung der Anerkennung verschiedener Lebensanschauungen und
argumentiert, dass eine gerechte Gesellschaft die Vielfalt menschlicher Erfhhrungcn und
Gherzeugungen berﬁcksichtigen muss. Sie glaube, dass Bildung und politischc Prozesse diese Vielfalc
bcriicksichtigcn sollten, um ein Zusammenleben zu fordern. das es icdcm erm(ﬁglicht, gr:miiﬁ seinen

cigenen Vorstellungen von cinem guten Leben zu leben.

Pluralistische Gesellschaft & gemeinsame Werte

Nussbaum ;ugumcnticrt, dass in einer pluralistischen Gesellschaft gcmcinsame Werte wie
Gerechtigkeit, Respekt und die Anerkennung der Menschenwiirde unerliisslich sind. Diese Werte
fordern den individuellen Respekr und das Verstindnis tiber kulturelle und persénliche Unterschiede
hinweg und dienen als Basis fiir eine funktionierende, gercchtc‘ Gemeinschaft, in der jcder die Freiheit

hzlt‘ sein eigcncs Lfbeﬂ HZICh seinen V()rstt‘llungcn zu g(’S[Lll[L’I].

Schlng_worte: Vielfalt, Mirgef‘ﬁhl, Respeke, Emortionen, kritische Reflexion, Bildung, gemeinsame Werte
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EINE GESELLSCHAFT FUR WENIGE

Im Rundgang “Immersive Echik” findet ihr nun die letzte Station dieses Lcrnpfadcs - die des

Gedenksteins. In der Augmcntc& Rcality findert ihr drei Personen: den ]'ﬂdischcn Jungen Hans

Turceltaub, stellvertretend fiir seine Familie; Maria Wieland, die tir den Dornbirner

Widerstand stehr; und den Polizisten Hugo Lunardon, dessen Schicksal zeigr, wie schnell

Menschen in einem totalitiren chimc verhaftet und ermordet werden kénnen, wenn sie nicht

ins Systcm passen. Wenn ihr auf die Figurcn tippt, hore ihr deren Geschichee. Thr findet sie

aber auch im Audit)guidc. Neben den Geschichten, findet ihr im Audiogui&c auch einen

Zcitzcugcnbcricht - diesen kénne ihr ebenfalls anhéren und in cure Bctruchtungcn

miteinbezichen.

Maria
wurde 1904 geboren. Thr Ehemann

Die  Musiklehrerin Wieland

Josef gehiree  der Domnbirner
Arbeiterklasse an. Ein sehr gmﬁcr Teil
der Bcv(iikumng war zu Beginn des 2.
\X}”Cl[kn'cgts euphm‘isch und blickte in

Zulaunft.

Diese  Erwartungen wurden  jedoch

cine vermeintlich  bessere

bald enttiuscht und so machre sich

auch bei den Wielands
Unzufriedenheit  bemerkbar.  Nach
ersten  Schikanen  der  Gestapo

beschlossen die Wielands sich dem
Kampfgcgcn das nationalsozialistische

Regime anzuschliefien,

Hans Turteltaub war ein Dornbirner Bub von 7

J‘dhl‘Cﬂ, Z\]S ih]ﬂ Cl'Zﬁill[ \\'Lll'dC. L{IISS €T nun l"li(hf

mehr in die Schule gehen diirfe. Von nun an
musste er mit seinem vier Jahre alten Bruder
Walter zu Hause bleiben, withrend seine Freunde
und Freundinnen in die Schule gingen. Er und
sein kleiner Bruder waren die einzigen iﬁdi.»chcn
Kinder in Dornbirn. Thre Eltern waren vor ihrer
Geburt im »]z\hr 1930 nach Dornbirn gclmmmcn,
Jahr

"Warenkredithaus Forruna” in der Marlstrafle

im  selben errichteten  sie  das
39. Edmund und Gertrude Turtelraub heirateren
ein Jahr spiiter und nach Hans” Gebure im Jahr
1932 {ibersiedelte die Familie mit dem Geschift in
die Lustenauerserafie 3 im Haderdorf, wo auch

sein Bruder Walter 1935 auf die Welr kam,

Der Gendarm und Postenkommandant Hugo

Lunardon kiimpfte vor deren Machergreifung

vchement gegen die Nationalsozialisten und
damit auch gegen manche Kollegen innerhalb
der Gendarmerie, von denen viele Spitzcl
waren die cine Arbeit gegen die illcgﬂ]c
NASDAP  sabotierten.  Ein K:lmpf gegen
Windmiihlen — denn, obwohl er einige Erfolge
zu verzeichnen  hatte, meinte  er  vor
Dienstanerite in der Nacht vom 1. auf den 12
Mirz 1938 zu seiner Fraw Es wird eine
schwere Nacht werden!. Er sollee Reche
behalten, in den darmﬂblgm(‘lcn Stunden
crgrifﬁ'n dic  Nationalsozialistimnen — die
Mache.

Diese drei Menschen scehen also fiir drei Gruppen fiir verfolgeen - bildet nun selbst Gruppen und besuche
die Station “Gedenkstein” um mehr tber sie und ihre Geschichte zu erfahren. Thr kénnt euch alle Inhalce

fiir euch selbst anhéren/lesen/sehen, oder ihr teilt sie auf und berichtet einander.

*Gedenkstein fiir die Opfer des Nationalsozialismus
1993 wurde ein Gedenkstein fiir die N§-Opfer aufgestelle, auf dem zuniichse elf Namen verzeichnet

raren; die Namen der Familie Turteltaub kamen 1996 hinzu, nachdem ihre Ermordung in
Auschwicz bestitigt worden war. Trocz anfiinglicher Verzogerungen und Herausforderungen bei
der Errichtung des Gedenksteins wird das Thema heute, auch dank der Arbeit des Dornbirner
Stadtarchivs, angemessen gewiirdige. Die fortwithrende Auseinandersetzung mit dem
Nationalsozialismus und der gréficencils gescheiterten Entnazifizierung in Dornbirn bleibt wichrig,
um aus der Geschichte zu lernen und die Erinnerung an die Opfer zu bewahren.
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GEDENKSTEIN

Nehme diese chrlcgungcn mit auf die Reise in die niche all zu weit entfernte Vcrgangcnhcit

e Erinnert euch an das, was ihr schon wisst. Die Einhalmng welcher Werte, chcln oder
Gesetze auf eurer MindM;lp hiitten dabei helfen kénnen extremistischen Ideologien
abzuwehren? Bcrﬁci{sichtigt dabei, was ihr tiber individuelle und gemeinsame Werte
gclcrnt habr.

e Untersuchr, wie individuelle Emschcidungcn und Hand]ungcn — sowohl von Titern als
auch von Zuschauern — im Kontext des Nationalsozialismus zu den historischen El‘cignisscn
bcigctmgcn haben. Obcr]cgt, wie ein starkes Bewusstsein fir p]ura|c Werte solche
Entscheidungen hitte beeintlussen kénnen. Bezicht cuch beim Nachdenken tiber diese
Frage auch auf'den Zeitzeugenberiche von Johann Gutensohn.

e Diskuriert, warum es wichtig ist, sich an die Opfcr des Narionalsozialismus zu erinnern
und welche Rolle Gedenkstiitten in der Auf‘rcchtcrhultung der Erinnerung und im Schutz
pluraler Gesellschaften spielen. chr]cgt, wice das Gedenken an die Opfcr dazu bcitrngcn
kann, ein Bewusstsein fir die \X’ichtigkcit von Vielfalt und Toleranz in der hcutigcn Zeit

zu schaffen.

Notiere deine Gedanken hier:
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MARTHA NUSSBAUM
UBER TRANSZENDENZ UND MENSCHLICHE WERTE

Der folgende Text ist eine vereinfachte Gbersetzung Marcha Nussbaums Analyse des Buches
“Transzendenz und menschliche Werte” von Robert Adams. Dies soll euch zeigen, wie Werte in cinem
religidsen Koneext verstanden werden kinnen, und wiec Werte in cinem philosophisch-ethischen
Kontext verstanden werden kénnen. Zudem soll es cuch zeigen, wic philosophische Diskussionen

zwischen Menschen, die unterschiedlicher Ansichrt sind bestenfalls aussehen kénnen.

Nussbaums Analysc

Robert Adams hat ein wirklich beeindruckendes Buch geschrieben. Man kdnnte sagen, es ist einer der
wichtigsten Beitriige zur Diskussion iber Echik und Religion der letzten Jahre. Seine Ideen sind
besonders wichtig, weil viele Philosophen religii')sc Themen meiden. Adams' Buch ist niche nur iiber
Re]igitm? sondern auch iiber wichtigc echische Frzlgen_ Er sprich[ dariiber, wie wir Gber das Rich[igc

und Falsche nachdenken und wie wir als Gesellschaft leben sollen.

Adams und ich haben verschiedene Ansichten dariiber, wie Religion und Echik zus:lmmcnhiingcn, Er ist
Christ und glaubt, dass Gort der Schliissel zur Moral ist. Ich hingegen denke, dass die Moral der
Menschen unahlliingig von Gorr sein kann. Wir nihern uns also dem Thema aus unterschiedlichen
Perspektiven, aber wir stimmen auch manchmal iiberein.

Ein groﬁes Thema in Adams' Buch ist die Idee der Transzendenz®, also etwas, das iiber das
Gewdhnliche hinausgeht. Er glﬂubt, dass Menschen wie Gandhi und Franz von Assisi transzendente
Exzellenz erreicht haben, indem sie tiber sich hinausge rachsen sind und erwas Neues gesclmi"‘f‘cn haben.
Aber ich sehe das nicht ganz so. Ich denke, es ist wichtig, die guten und schlechten Seiten solcher
Menschen zu berrachten und nichr nur das Gure zu loben.

Ein Beispiel ist Gandhi. Er hat viel Gures geran, aber er hatre auch seine Fehler. Sein Leben war
E(Ump}izifrt, und einige seiner [deen waren nichre so gut. [ch denke, es ist wich[ig, das ganze Bild zu
sehen und nicht nur die guten Seiten zu betrachten.

Ein anderer wichtiger Punkrt ist, wie wir Transzendenz verstehen. Fiir mich bedeuter Transzendenz,
sich fiir andere einzuserzen und mutig fiir Gerechrigkeit zu kimpfen, wie Nehru es getan hat.
Jawaharlal Nehru, war der erste Premierminiscer Indiens und eine zentrale Figur in der indischen
Unabhingigkeitsbewegung. Nehru war bekannt fiir seine Vision eines sikularen, demokrarischen
Indiens und legte groflen Wert auf Bildung und soziale Gerechrigkeit. Er war ein Mensch wie jeder
andere, aber er hat erwas Besonderes geleister, indem er fir das Richrige gekiimpf‘t hat.

Am Ende geht es darum, wie wir iiber Moral und Echik nachdenken. Adams und ich haben zwar
unterschiedliche Ansichten, aber wir kdnnen trotzdem voneinander lernen und tber diese wichrigen

Themen diskutieren.

*Transzendenz bedeuter, dass etwas iiber das Robert Adams

Alltﬁgliche oder Matcerielle hinausgcht. Es wird oft Disziplin; Evangclischer Pfarrer, Thcolngc,
im spirituellen Sinn verwendet, um auf cine hshere Philosoph

Wirklichkeit oder ein hoheres Wesen hinzuweisen. Fachgebiete: Theologic

In der Philosophie kann es die Idee betreften, dass Assistent und Research Prof. an: Universicy
es Aspe!{te der Existenz gibt, die iiber das of Michigun, University of California, Yale
Verstindnis des menschlichen Geistes hinausgehen. University, University of North Carolina
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JOHN RAWLS

Gelebt: 1921-2002

Disziplin: Philosoph

Fachgebiete: Moralphilosophie, Politische Philosophie
Schwerpunkte: Eintlussreichster politischcr Philosoph des
20. Jahrhunderts, Theorie der Gerechrigkeit®,

Professorin an: Cornell University, MIT Masatchusetts
Institute OFTCCI’)HOIOg”V und Harvard University (30 Jahre).

John Rawls war ein einflussreicher Philosoph, der sich intensiv mit den Prinzipien einer gerechten
Gesellschaft auseinanderseczte. Sein Werk _Eine Theorie der Gercchtigkei[“ ist fundamental fiir das
Verstindnis moderner politischer und ethischer Theorien. Er argumentiert, dass Echik sikular sein
sollte, weil er einen Weg sucht, wie Menschen in einer demokratischen Gesellschaft mit vielen
verschiedenen Uberzeugungen und Werten zusammenleben kénnen. Er hat eine Gedankeniibung

vorgeschlagen, die er den "Schleier des Nichtwissens” nannte.

UBUNG - SCHLEIER DES NICHTWISSENS

Teilt euch in Gruppen auf. Wenn du mit deiner Gruppe zusammensitze, stell dir vor, ihr wiirdet alle an
cinem Ort sein, der bisher noch nicht bewohnt wurde. Es ist an cuch die Werte und Geserze fiir diesen

Ort zu bestimmen. Aber ihr seid nicht nur an einem anderen Orrt, du bist auch eine andere Person. Du

weiflt aber noch nichrs iiber dich selbst. Du weifdt nichrts tiber deinen sozialen Starus, dein Geschlechr,

deine gesundheitliche Verfassung, deine Fihigkeiten oder dein Ausschen.

Nun sollt ihr gemeinsam entscheiden welche Grundregeln in der Gesellschaft gelten sollen.

Rawls glaubre, dass Menschen unter diesen Umstiinden Regeln wihlen wiirden, die fiir alle fair sind, da

sie ja niche wissen, ob sie selbst zu den Begiinstigten oder Benachteiligten gehdren wiirden.

Der Name cures Landes ist:

Die relevantesten Werte und Grundregeln sind:
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JHON RAWLS
UND SEINE GRUNDSATZE DER GERECHTIGKEIT

Rawls glaubtc‘, dass Menschen unter dem “Schleier des Nichrswissens” Regeln wihlen wiirden,
die fiir alle fair sind, da sie ja nicht wissen, ob sie selbst zu den Begiinstigten oder Benachreiligten gehéren

wiirden.

Verg]eic]‘lt: Ihr habt jetzt eure chcln diskuriert. Vcrglcich[ sie mit den zwei Grundsitzen von Rawls,
findet ihr Gemeinsamkeiten?
Rawls stellte zwei Grundsicze der Gerechrigkeir auf:
1.Jeder soll gleiches Recht auf das umfangreichste Gesamesystem gleicher Grundfreiheiten haben, das
mit dem gleichen System fiir alle anderen vereinbar ist.
2.Soziale und wirtschaftliche Ungleichheiten sind so zu gestalten, dass sie sowohl (a) verniinftrigerweise
zu jedermanns Vorteil zu erwarten sind als auch (b) mit Positionen und Amtern verbunden sind, die

allen offenstehen.

Im Kern besagt John Rawls, dass eine gerechte Gesellschaft eine ist, in der die Grundrechte aller geschiicze
sind und Ungleichheiten nur dann akzeprabel sind, wenn sie zum Nutzen der am schlechresten Gestellten
beitragen. Dies spiegelt sich beispielsweise in der akruellen Situation in Osterreich wider: Es gibe
Menschen, die mehr haben als andere, diese missen jedoch auch mehr Steuern zahlen, damit denjenigen,
die weniger haben, besser gehulfcn werden kann.

Rawls' Theorie stehr im Kontrast zum Utilitarismus. Rawls kritisiert diese Sichtweise, da sie die Rechre
des Einzelnen fiir den vermeintlichen Nutzen der Mehrheit opfern kénnee.

Rawls' Ansatz ist besonders interessant, weil er eine Methode bietet, iiber Gerechrigkeit und faire
Gesellschaftsscrukruren nachzudenken, ohne sich auf persénliche Vorteile oder spezifische moralische
oder religitse Cbcrzcugungcn zu stiitzen. Er argumentiert fiir eine Gerechtigkeitsvorstellung, die auf

Vernunft basiert und alle Menschen als frei und gleich betrachtet.

Diskutiert: betrachter einerseits cure cheln und andererseits die von Rawls - gibt es diese bereits?
Werden sie so angewendet wie es ein sollte? Gibr es neue Regeln die wichtig wiiren? Achrer dabei immer
auf verschiedenste gcscllschuft]ichc Gruppen. Vermerke auch die Erkentnsse dieser Einheit in curer

MindMap,

*Utilitarismus

Bekannteste Vertreter: Jeremy Bentham und John Stuare Mill

Der Utilitarismus ist cine philosophische Theorie, die besagt. dass das moralisch Richeige das ist,
was den grofieméglichen Nutzen (also Gliick oder Zufriedenheit) fiir die gréfiemogliche Anzahl von
Menschen bringt. Einfach ausgedriicke, geht es beim Utilitarismus darum, Handlungen danach zu
bewerten, ob sie das allgemeine Wohl férdern. Die Grundidee ist: Je mehr Gliick eine Handlung
erzeuge, desto besser ist sie. Der Utilitarismus hat viele Anhiinger gefunden, weil er eine klare und
handhabbare Methode bietet, um moralische Entscheidungen zu treffen, basierend auf dem
Prinzip, das Wohl der Gesellschaft zu maximieren. Allcrdings gibt es auch Kritik, insbesondere in
Bezug darauf, dass er individuelle Rechte und Gerechtigkeit unter Umstinden dem gréfieren Gue
t)pﬂ'rn kénnte.
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Im Jahr 1933 gab es zwischen den verschiedenen Parteien im Nationalrac heftige Auseinandersetzungen.
Bundeskanzler Engelbert Dollfufl nutzte diese Gelegenheit und hinderte das Parlament daran, wieder
zusammenzukommen — er bezeichnete dies als ,Selbstausschaltung® des Parlaments. Unterstiitzt von
konservativen und nationalistischen Parteien errichtete er das auscrofaschistische Regime, welches er
selbst als _Stindestaat® bezeichnere. Die linken Parteien wurden verboren und die demokratischen
Rechte der Bevilkerung wurden beschnitten. Spiiter wurde auch die NSDAP von Adolf Hitler verfolgt,
jedoch nicht, weil die Ideologien so weit auscinanderlagen, sondern vielmehr, weil sich Dollfufl von den
vorherigen Wahlsiegen der NSDAP bedroht sah. Abgesehen von der Einstellung gegeniiber dem
Katholizismus, der im Stindestaar eine sehr wichtigc Rolle einnahm, teilten die auscrofaschiscische und
die nacionalsozialistische Ideologie einiges. Dies bezeuge beispielsweise auch die Aussage des
Vorarlberger Landeshauprmannes Otto Ender zur Zeit des Austrofaschismus: ,Was gesund ist am
Hitlertum wollen wir aufgreifen und so weit auch verwirklichen, als es fir unsere Vorarlberger und fiir
unsere dsterreichischen Verhiltnisse passt. (L..). Alles ruft heute nach Autoricit. nach Fithrung. Das ist
gut so. Liberalismus und Marxismus haben uns Autoriticslosigkeit genug beschert. Jerzt komme die
katholische Auf'ﬁlssung wieder zu (]cltung... “ Auch der Antisemitismus war in der cinzigen Parcei, die
zu Beginn des Austrofaschismus nicht verboten worden war — in der Christlichsozialen Partei — sehr
stark. Der siebte Leitsatz der Vorarlberger CVP, welcher schon im Dezember 1918 postuliert wurde,
lautete: ,Sie bekiimpf‘[ mit aller Entschiedenheit die Vorherrschaft des »]udentums, sowie ﬁberhaup[ den
unheilvollen und verderblichen Einfluss des jiidischen Geistes auf allen kulturellen, wirtschaftlichen
und pn[itischcn Gebieren.*

Die Folgen der Weltwirtschaftskrise 1929 waren auch in Dornbirn stark spiirbar. Lohnkiirzungen und
cine hohe Arbeitslosigkeit fiihrten zu einer allgemein aufgeheizten Stimmung. Diese wurde auch von
den zu dieser Zeit illegalen Nationalsozialist:innen fiir ihre politischen Zwecke genutze. Als der
austrofaschistische Kanzler Dr. Engelbert Dollfuff im Rahmen ciner Propagandaveranstaltung am 29.
Juni 1933 vom Dornbirner Bahnhof zum Ivl:lrktplzlt'/_ fuhr, wurde er von Passanten mit himischen Heil-
Hitler“~ Rufen begriilit, Hunderte Dornbirner:iinnen streckten ihm ihre Arme zum sogenannten
Jdeutschen Grufl“ encgegen und stimmeten das nationalsozialistische Horst-Wessel-Lied® an. Auf dem
Markeplatz mussten Gendarmerie und eine Abreilung des Bundesheeres die Mengen in Schach halcen.

Dieser 'i'ag trug Dornbirn den Namen _braunes Nesc* ein.

Die Ortsgruppe der Dornbirner NSDAP hatee sich schon seit 1924 formiert, und obwohl die NSDAP ab
dem Jahr 1933 in Osterreich verboten war, war sie sehr gut vernerzt und organisiert. Auch durch die
massive Unterstiitzung der Leiter mehrerer groffer Dornbirner Textilunternehmen erfuhr die NSDAP
in Dornbirn immensen Zuspruch. Dies hatte auch groflen Einfluss auf die restliche Dornbirner
Bevilkerung, da ein beachtlicher Teil der Einwohner:innenschaft von den Textilbetrieben abhingig
war.

Es ist anzunehmen, dass auch die auroritir-dikrarorischen Strukruren des Austrotaschismus die
Empﬁing]ichkeit fur das totalicire Naziregime crhéhe haben, dessen kﬂtastrophnle Fnlgen jedoch nichre

mit dem Austrofaschismus vergleichbar sind.
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EINE DORNBIRNER PERSPEKTIVE

Die Nationalsozialist:innen ;1gic1‘[en withrend des Austrofaschismus im Untergrund, so wurden auch in
Dornbirn zu Beginn der dreifliger Jahre einige Anschlige von Mitgliedern der verbotenen NSDAP
geplant und durchgefiihre. Erst nach dem Dollfufl-Accentat im Juli 1934, bei dem der Bundeskanzler
und Dikrator von nationalsozialistischen Attentiitern erschossen wurde, inderte die NSDAP ihren
aggressiven Kurs da dieser Kurs von der Bevélkerung zunchmend negativ bewertetr wurde. Nachdem in
den Jahren bis 1938 der Druck Deutschlands auf Osterreich gewachsen war, internacionale
Unterstiiczung fehlte und auch die ésterreichischen Nazis im Volk selbst mit Demonstrationen und
Anschliigen auf die dffentliche \‘("ahrnehmung cinwirkten, trat Schuschnigg der auf‘Engelber[ Dollfufd
gefolge war, am 11. Miirz 1938 zuriick und wie auch im Rest Osterreichs iibernahmen die Nazis in der
Nacht vom 11. auf den r2. Miirz 1938 die Macht in Dornbirn. Die NS-Gauleicung Vorarlbergs hatte sich
bereits eine Woche vor dem ,Anschluss® in Alarmbereitschaft befunden, in der Nacht vom 11. auf den
12. Miirz brachen ihre Mitglieder von ihrem Stammlokal, dem Gasthaus zum Weiflen Kreuz am
Dornbirner Markeplatz, Richtung Bregenz auf, um Landeshauptmann Ernst Winsauer seines Amtes zu
entheben. Auch in den darauﬁblgenden 'l'agen wurden 1‘egimekritische Menschen und poli[ische
Gegner aus 6ffentlichen Amtern entfernt und in _Schurzhaft® genommen. Ein Teil der
Dornbirner:innen zog schon in dieser Nacht mit Fackeln durch die Straffen und in der Stadt ercénten
laute ,Sieg Heil*-Rufe. Vor dem Haus der Turteltaubs — der einzigen jiidischen Familie in Dornbirn -
wurde die Parole [Hingt die Schwarzen, hinge die Juden® gerufen, und als August Weiff am Tag des
~Anschlusses” das Heil Hitler* einer etwa gleichalerigen Bekannten nicht erwiderte, bekam er ein
.Kasiner, Drecksau, Kogenwar [Gesindel], sollte man nach Dachau schicken!* zu héren. Die
nationalsozialistische Propugundu in Form von Plakaten, Flughliit(crn und Sicgcsﬂ-icm sowie gmﬁcn
l’rnpugunduvcr'.lnstultungcn bestimmeen ab diesem Zcitpunkt die offentliche W’uhrnchmung bis zur
Abstimmung am 10. April, mit der Adolf Hitler seine illegale Machtiibernahme im Nachhinein
legitimicren wollte. Die Fragestellung lautete: \Bist Du mit der am 13. Mirz 1938 vollzogenen
Wiedervereinigung Osterreichs mit dem Deutschen Reich einverstanden und stimmst Du fir die Liste
unseres Fithrers Adolf Hicler?”

Das Ergchnis: 98,57% der Dornbirner:innen stimmeen mic ,Ja", 144 Personen stimmeen mic ,Nein®, 22
wihleen ungiiltig und 14 enthielten sich. Diese Abstimmung kann allerdings keinesfalls als frei
bezeichnet werden; die Riickgingigmachung des ,Anschlusses® schien vollig unméglich und Geriichre,
dass die Wahl niche anonym sei und die damit cinhcrgchcndc Angst vor Konsequenzen sind nur zwei
Faktoren, die das Wahlergebnis verfilschten. Dazu kam die immense Propagandamaschinerie der
Nationalsozialisten und der Druck von Mitbiirger:innen. Obwohl also nicht genau gesage werden kann,
wie die ;’\hstimmung vor der Machtiibernahme und ohne den erwiithnten Druck ausgegangen wire, liisst
sich die grofle Zustimmung innerhalb der ésterreichischen und auch der Dornbirner Bevilkerung

keinesfalls leugnen.
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14.5 App Beschreibung

]
1.appear

~@ appear

l.appear
im Unterricht

Die Schiler:innen beginnen ihre Reise
stets auf  einer  interaktiven
Landkarte, auf der alle relevanten
Stationen der Lernerfahrung ab-
gebildet sind. Begeben sie sich an den
markierten Ort, werden die Inhalte in
der App Uber GPS freigeschaltet.

Videos
Interviews/Clips

Bilder
+Beschreibung

Text
DE&EN

Audio
DE&EN

Nachdem die Inhalte im Unterricht
vorberietet wurden, beginnt das
Lernen in der App meist mit einem
Storyteling. Je nach Thema und
Unterrichtsfach kann der Rund-gang
entweder von einem klassischen
Audioguide oder von Charakteren
geleitet werden. So begleitet der
Bregenzerwalder Barockbaumeisters
Franz Beer, die Schiler:innen auf der
Reise von Au nach Rheinau. Zudem
konnen Text-, Bild- und Videoinhalte
eingebettet werden, um das
Storytelling zu stitzen.

-]
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So kdnnen Lerneinheiten stetht mit
Expert:innen oder Zeitzeug:innen
Interviews gestltzt werden. Die
vielféltigen multimedialen Inhalte
kénnen so beliebig miteinander
verknupft werden.

Daten- lllustrationen Bilder

visualisierung Dialogfunktion,  Einzelportale
Interaktive Animation o. Audio Bildergalerie

Animatian

Die Bricke zwischen physischer Welt,
in der sich die Nutzer:innen auf ihrer
Reise bewegen, und digitaler Welt, in
der sie Neues entdecken, wird durch
die Mixed-Reality gebaut. Im
Augmented Reality Modus finden sie
eine Vielzahl von Inhalten wie 30-
Objekte,  Zeitportale,  animierte
lllustrationen oder Avatare, mit denen
die Nutzer:innen in Dialog treten
kénnen.

Stadtspuren Stadtspuren

In der virtuellen Realitat - die mittels
einfacher Cardboards auch (iber das
Smartphone zu-ganglich ist - finden
sich die Schler:innen dann an Orten
wieder, die ansonsten nicht zu-
ganglich waren, etwa in einem alten
Kirchturm  unter  schwin-genden
Glocken oder in einer weit entfernten
Kathedrale.

92 % 83% 90 %

Datenerhebung mittels UEQ

Der Ortsbezug ist bei vielen Inhalten
auch aus padagogischer Perspektive
sehr Sinnvoll. Da aber nicht immer ein
Ausflug gamacht werden kann, und
das Besuchen von Stationen auch
nicht immer im Blended Learning
untergebracht werden kann, bietet
die App die Funktion, Fortschritte
mittels QR-Code zu Gbertragen.
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Funktionen

Um Stationen in der App zu
entsperren, tippen die
Schiler:innen auf der Startseite auf
“Mend & Einstellungen” und dann
auf  “Fortschritt  Ubertragen”
daraufhin 6ffnnet sich ein weiteres
Fenster und die Schiler:innen
sollten  “Fortschritt  erhalten”
auswahlen. Indem sie mit der sich
nun 6ffnenden Oberflache den OR-
Code scannen, koénnen sie den
Fortschritt erhalten. Es kann auc
hder Fortschritt des eigenen
Gerates Ubertragen werden. Dabei
muss auf ‘Eigenen Fortschritt
Ubertragen” getippt und die
jeweilige Tour ausgewahit werden.

QR-CODE SCANNEN

immersiven

Neben den anderen
Inhalten, die - besonders flr die
Schuler:innen - intuitiv bedienbar
sind, gibt es noch die 360-Grad-
Videos. Durch den VR-Raum kann

mithilfe sogenannter Cardboards
navigiert werden. Cardboards, auch
bekannt als VR-Brillen aus Pappe,
sind eine einfache und preiswerte
Méglichkeit, in die virtuelle Realitat
(VR) einzutauchen. Sie bestehen aus
einem einfachen Stlick Pappe, in das
zwei Linsen eingebaut sind. An der
Vorderseite des Cardboards gibt es
einen Platz, um dein Smartphone
einzulegen. Das Smartphone dient als
Bildschirm  und  Gehirm  des
Cardboards. So funktioniert's: Nach
dem Aktivieren des 360-Grad-Videos
inder App wird auf die kleine Brille am
Bildschirmrand getippt. Dann wird
das Smartphone in das Cardboard
eingelegt. Durch die Linsen wird das
Bild auf dem Smartphone-Bildschirm
in 3D gesehen. Bewegungen des
Kopfes werden vom Gyroskop des
Smartphones erfasst, was bedeutet,
dass sich die Nutzer:innen in der
virtuellen  Umgebung umschauen
kénnen, indem sie ihren Kopf drehen.

Bei Fragen zur Beschaffung der
CardBoards oder zu anderen
Funktionen der App bin ich jederzeit
erreichbar, ich freue mich auf lhre
Nachricht.

KONTAKT
Marilena Tumler

marilena@iappear.app
+43 664 8235228
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