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Wenn im weiteren Verlauf VR thematisiert wird, wird hier >ein computergenerierter 360°

räumlich realistisch wahrgenommen werden kann“ (Kaplan

Gefühl haben, >eine größere Kontrolle und Autonomie im Lernprozess zu haben“ 

, dass >allen Lernenden des Deutschen als Fremd und Zweitsprache […] gemeinsam [ist], 

die Vielfalt“ (Rö

der >soziale[n] Praxis des 

und Zweitsprache Deutsch in mehrsprachigen Kontexten“ 
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>nicht durch Wissenschaft oder theoretische Reflexion erlernbar 

[ist], sondern nur durch Einführung in das Lehrerhandeln selbst, durch die Erfahrung in der Praxis“ 
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XR steht als Abkürzung für Extended Reality und ist ein Überbegriff, >der viele verschiedene Technologien beschreibt, 
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unterschiedlich sein.“ (Barret

https://zfdc.ph-freiburg.de/ar-vr-datenbank/
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Praxis und Reflexion. Die Notwendigkeit einer >doppelten 

Professionalisierung“ des Lehrers. –
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based classroom on students9 learning performance in science lessons. 
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