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Virtual Reality und Flipped Classroom
in religionspadagogischen
Bildungsprozessen

Ein Beitrag zur Entwicklung von Kulturen der
digitalen Lehre

Theresia Witt

Zusammenfassung

Um in der religionspiddagogischen Lehre Potenziale digitaler Formate
produktiv zu integrieren, wurde das Seminar Kirchenpddagogik 2.0?! 1i.
S. d. Flipped-Classroom-Konzepts entwickelt, durchgefiihrt und evaluiert:
Lehramtsstudierende der Theologie sollen beféhigt werden, virtuelle Kir-
chen(raum)erschlieBungen fiir eine schulische Zielgruppe zu konzipieren und
zu erproben. Wissenschaftlich und hochschuldidaktisch gerahmt werden diese
Praxiserfahrungen durch einen Online-Kurs sowie evaluative Begleitforschun-
gen in Bezug auf digitalitdtsbezogene Selbstwirksamkeitserfahrungen der
teilnehmenden Studierenden. Der Beitrag zeigt, wie eine digitale Kultur in der
(religions-)lehrer:innenbildenden Hochschullehre mittels Flipped-Classroom-
Settings und VR-Technologie entwickelt sowie evaluiert werden kann.
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1 Ausgangslage: digitalisierungsbezogene
Anforderungen an die Hochschullehre

Hochschulen stehen vor der Herausforderung, ,,dass sich das Lehr- und Lernange-
bot [...] den gesellschaftlichen Verdnderungen anpassen muss® (Stadler-Altmann
und Winkler 2021, S. 121; Hervorh. im Orig.). Der notgedrungene Umstieg von
Priasenz- auf Online-Lehre in der Corona-Krise hat bspw. viele Chancen, aber
auch Problematiken mit sich gebracht: Empirische Befunde veranschaulichen
u. a., dass digitale Bildungsangebote im Vergleich zu prisentischen meist grofere
Flexibilitdt bieten, aber hdufg den Austausch einschridnken (vgl. zusammenfas-
send Breitenbach 2021, S. 8 ff.). Um dieser Herausforderung zu begegnen, gilt
es, die Vorteile von Prisenz- und Online-Lehre zu vereinen und die jeweiligen
Nachteile weitestgehend zu minimieren. Unter anderem die professionelle Inte-
gration von Blended-Learning-Formaten oder des Flipped-Classroom-Konzepts
als Sonderform des Blended Learnings (vgl. Wipper und Schulz 2021) in die
Hochschullehre ldsst sich mittels digitaler Optionen entsprechend proflieren.
Hochschulen sollten ihr Bildungsangebot jedoch nicht nur an gesellschaftliche
Verdnderungen im Horizont voranschreitender Digitalisierungsprozesse anpassen,
sondern — wie die Kultusministerkonferenz (KMK) schon 2016 formuliert — ,,zu-
gleich Treiber der digitalen Entwicklung®™ (Kultusministerkonferenz 2016, S. 44)
sein. Unter anderem die Integration von Virtual Reality (VR) bietet entsprechende
fortschrittgenerierende Potenziale: VR erfreut sich gegenwirtig zunehmender
Beliebtheit, die sich in einer Vielzahl an VR-Apps im Bereich des Gamings, aber
auch fiir berufiches Handeln duBert. Derartige Anwendungen ermoglichen das
Eintauchen in virtuelle Welten, wodurch neuvartige Raumerfahrungen oder reali-
taitsnahe Umgebungen entstehen konnen. Dies ist auch fiir den Bildungsbereich
relevant, da sich durch ,,die immersive Darstellung von vollstdndig computerge-
nerierten Umgebungen® (Persike 2020, S. 278) realititsnahe Erfahrungsrdaume im
Sinne virtueller Lernumgebungen generieren lassen. Nicht zuletzt die universi-
tare Lehrer:innenbildung sollte angehende Lehrkrifte fiir VR-nutzende Settings
professionalisieren — sowohl in inhaltlich-fachwissenschaftlicher als auch fach-
didaktischer und bildungswissenschaftlicher Hinsicht — weil dadurch inhaltliche,
padagogische und die mittlerweile unerldsslichen digitalen Kompetenzen aufge-
baut werden konnen (vgl. Kultusministerkonferenz 2021, S. 24; Honegger 2021).
Die dabei angeeigneten digitalen Kompetenzen brauchen Lehrkréfte nicht zuletzt
deshalb, weil sie digitale Lernumgebungen selbst gestalten und Schiiler:innen
den Erwerb digitaler Kompetenzen ermoglichen miissen — eine Aufgabe, der sich
jedes schulische Unterrichtsfach stellen muss (vgl. Kultusministerkonferenz 2016,
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S. 23 £.). Das heif3it, Entwicklungen wie Virtual Reality sollten auch in die Religi-
onslehrer:innenbildung integriert werden. Im Kontext religioser Bildung ergeben
sich hierdurch unter anderem fiir kirchenpddagogische Settings Potenziale, da
Virtual Reality beispielsweise 3D-Kirchen(raum)erschlieBungen moglich macht.

Um den genannten Herausforderungen zu begegnen, wurde das Seminar Kir-
chenpdidagogik 2.0?! Virtuelle Kirchenrdume konzipieren, erkunden und erfahrbar
machen im Sinne des Flipped-Classroom-Konzepts entwickelt.! Den inhaltli-
chen Kern bildet dabei die VR-Kirchenpddagogik und den strukturellen Rahmen
das Flipped-Classroom-Konzept: Lehramtsstudierende der Theologie durchlau-
fen, entwickeln und erproben eine VR-Kirchen(raum)erschlieBung, wobei diese
Praxiserfahrungen wissenschaftlich durch einen die Studierenden vorbereitenden
Online-Selbstlernkurs gerahmt werden. Die Seminarkonzeption fokussiert dabei
digitale Souverdnitdit (vgl. Blossfeld et al. 2018), insofern sie das Zusammenspiel
inhaltlicher, digitaler und pddagogischer Kompetenzen, die sowohl Hochschul-
lehrende wie (Lehramts-)Studierende bendtigen, fordert: Denn von der kir-
chenpadagogischen Theoriebildung ausgehend muss bspw. entschieden werden,
welche Software sich fiir die Erstellung von VR-Kirchen(raum)erschlieBungen
eignet und wie letztgenannte zielgruppengerecht aufbereitet werden konnen. Bis-
weilen gilt es damit umzugehen, dass der techn(olog)ische Idealzustand bei
der praktischen Realisierung auf Schwierigkeiten trifft, die technische sowie
konzeptuell-didaktische Verdnderungen erfordern und damit zu adaptiven Kom-
petenzsteigerungen beitragen. An derartigen Entwicklungsprozessen beteiligt das
entwickelte Seminar Studierende im Sinne eines forschenden Lernens. Letztge-
nanntes ermoglicht Innovationsgenerierung durch digitalisierungsbezogene Lehre,
insofern es bis dato noch keine schliissigen Konzepte und verlédsslichen tech-
nischen Moglichkeiten gibt, wie (zukiinftige) Religionslehrkrifte eigenstdndig
virtuelle KirchenerschlieBungen entwickeln und in ihr unterrichtliches Handeln
integrieren konnen.

Nicht zuletzt deshalb wurde diese neu fiir das Curriculum der Bamber-
ger Religionslehrer:innenbildung entwickelte Lehrveranstaltung durch Begleit-
forschungen evaluiert. Dabei stand folgendes Erkenntnisinteresse im Zentrum:
Wie verdndert sich die digitalititsbezogene Selbsteinschédtzung und Selbstwirk-
samkeitserwartung angehender Religionslehrkrifte durch die Erprobung und
eigenstdndige Konzeption von virtuellen Kirchen(raum)erschlieBungen mittels
VR-Technologie im Rahmen des Seminars Kirchenpddagogik 2.02!?

! Das Konzept und dieser Beitrag entstand im Rahmen des Projekts ,,Digitale Kulturen der
Lehre entwickeln — DiKuLe* der Universitidt Bamberg, gefordert durch die Stiftung Innova-
tion in der Hochschullehre.
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Der vorliegende Beitrag zeigt daher auf, wie Virtual Reality und das Flipped-
Classroom-Konzept in die universitdre Religionslehrer:innenbildung integriert
werden konnen, indem die theoriegeleitete Seminarentwicklung erldutert und
Entwicklungsergebnisse vorgestellt werden. Anschlieend wird auf die seminar-
begleitende Pri-Post-Umfrage mit ersten Evaluationsergebnissen eingegangen,
um daraus Konsequenzen fiir die Entwicklung digitaler Kulturen in der Hoch-
schullehre und zukiinftige Forschungen abzuleiten.

2 Kirchenpddagogik 2.0?! Theoriegeleitete Entwicklung
eines VR-Seminars

Im Folgenden soll die theoriegeleitete Entwicklung des Seminars Kirchenpdd-
agogik 2.0?!, welche auf didaktischen Uberlegungen zur Kirchenpidagogik, zu
Virtual Reality und zum Flipped-Classroom-Konzept fuflt, skizziert werden.

2.1 Kirchenpadagogik

Die Kirchenpddagogik ,,ist eine dynamische und kreative Teildisziplin der
Religionspadagogik™ (Rupp 2017b, S. 8), wobei der Begriff ,,von dem der »Mu-
seumspédagogik« abgeleitet [ist]. Beiden geht es um eine [...] ErschlieBung eines
Kunstwerkes — im Falle der Kirchenpddagogik um den Kirchenraum* (Rupp
2008, S. 14; Hervorh. im Orig.). Generell gibt es verschiedene Ansitze der
Kirchenpédagogik, wobei nach Rupp und Grom die folgenden fiinf Ansétze
zu unterscheiden sind: Kirchenerkundung; Kirchenfithrung; Kirchenbegehung;
aktive KirchenerschlieBung mit Kopf, Herz und Hand; Kirchenbegegnung (vgl.
Rupp und Grom 2017, S. 211 f). Im Rahmen des Seminars Kirchenpddagogik
2.0?! wurde der Ansatz der aktiven KirchenerschlieBung mit Kopf, Herz und
Hand grundgelegt. Dieser Ansatz betont laut Rupp und Grom 2017 den ganz-
heitlichen Zugang zum Kirchenraum, das heifit, es sollen moglichst alle Sinne
angesprochen, individuelle Entdeckungen gemacht und Geheimnisse, wie z. B.
die Bedeutung von religiosen Symbolen, aufgedeckt werden. Dabei stellen kir-
chenpiddagogische Settings ein Zusammenspiel verschiedener Methoden dar, die
je nach gewidhltem Ansatz variieren. Da es sich bei der aktiven Kirchenerschlie-
Bung um einen ganzheitlichen Ansatz handelt, konnen folglich auch Methoden
anderer Ansitze, also beispielsweise spirituelle Formen wie das Sprechen eines
Gebets im Kirchengebidude, einbezogen werden. Weitere beispielhafte Methoden
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sind das Deuten der Gestalt des Kirchengebdudes, das Aufsuchen eines Lieb-
lingsplatzes oder das Begehen des Kirchenraums auf verschiedene Weise, z. B.
im Sinne des Pilgerschritts (vgl. ebd., S. 212 ff.). Unabhédngig vom gewihl-
ten Ansatz haben kirchenpddagogische Zugidnge meist eine dhnliche Abfolge:
Diese beginnen zunéchst mit einer Hinfiihrung im Klassenzimmer, Seminarraum
0. A., um die Lernenden auf die Begegnung mit der Kirche vor Ort vorzube-
reiten. Dies kann beispielsweise mithilfe von Referaten oder Rechercheauftrigen
geschehen. Im Anschluss daran erfolgt die eigentliche Kirchenerschliefung?, die
zundchst vor der Kirche beginnt. In diesem Zusammenhang soll die architekto-
nische Auflengestalt wahrgenommen und die Kirche umrundet werden. In einem
nichsten Schritt sollte ein bedachter Ubergang von auBen nach innen initiiert
werden, wofiir sich insbesondere Schwellenrituale, z. B. das Eintreten in die Kir-
che mit einer Kerze, eignen. Im weiteren Verlauf erfolgt die ErschlieBung des
Kirchenraums — gemeinsam, aber auch individuell und/oder arbeitsteilig: Hier-
bei geht es darum, den Kircheninnenraum und seine Ausstattungsgegenstinde
wahrzunehmen, zu erkunden, zu deuten und einzuordnen, wobei sich aus der
Eigenart des Kirchenraums, der Zielgruppe und dem grundgelegten kirchenpad-
agogischen Ansatz die entsprechenden Methoden und Themen ergeben. Den
Abschluss einer KirchenerschlieBung bildet meist ein bewusster Ubergang von
innen nach auBlen im Sinne eines Abschlussrituals, wie z. B. das Singen oder
Horen eines Liedes beim Hinausgehen aus der Kirche. Im Anschluss ist die Aus-
wertung, Zusammenfassung und Weiterarbeit aullerhalb der Kirche zentral, da
durch entsprechende (Meta-)Refe xionen Kompetenzzuwiéchse gefestigt werden
konnen. Dies kann beispielsweise mithilfe von Lernspielen, Begriffsklarungen
oder dem Erstellen von Produkten, z. B. eines Kirchenfiihrers oder einer Kir-
chennachbildung, geschehen (vgl. Rupp 2017a, S. 204 ff.; Rupp und Grom 2017,
S. 213 f.; Mendl 2008, S. 105 f.).

2.2 Immersion als Erfolgsfaktor fiir Virtual Reality

Kirchenpddagogische Settings konnen auch mittels VR zugénglich gemacht
werden und bieten dadurch fiir (hoch-)schulische Lehr-Lern-Prozesse ortsunab-
héngige Potenziale — insbesondere dann, wenn eine gute Immersion garantiert
werden kann.

Unter Virtual Reality wird eine ,,computergenerierte, dreidimensionale Welt,
die versucht, der Realitit moglichst nahe zu kommen* (Virtual Reality 2000,

2 Alternative: Kirchenerkundung; Kirchenfiihrung; Kirchenbegehung; Kirchenbegegnung.
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S. 3360) verstanden. Fiir derartige Darstellungen wird das ,,Schliisselwort immer-
siv [...] benutzt, um VR Anwendungen von konventionellen digitalen Formaten
zu unterscheiden, deren Anzeige auf einem handelsiiblichen Computermonitor
geschieht (Persike 2020, S. 278; Hervorh. im Orig.). Laut Gerwens bezeichnet
Immersion den Effekt, inwiefern jemand ,,die virtuelle Welt als real empfndet*;
dies ist ein ,,entscheidender Faktor fiir den Erfolg einer virtuellen Lernumge-
bung (Gerwens 2018, S. 1). Dabei kann zwischen dem technischen und mentalen
Aspekt der Immersion unterschieden werden. Ersterer nimmt u. a. Bezug auf die
Eigenschaften von Ausgabegeriten, wobei die folgenden vier Merkmale einen
hohen Grad an technischer Immersion gewéhrleisten (vgl. Gerwens 2018, S. 4;
Slater und Wilbur 1997):

e weitestgehende Isolation von der Aulenwelt, d. h. vor allem computergene-
rierte Sinneseindriicke;

e Ansprache moglichst vieler Sinne;

e weitestgehend von Ausgabegeridten umgeben;

e hohe Qualitit der Darstellung.

Der mentale Aspekt der Immersion — hdufg auch Pridsenz genannt — bezieht
sich hingegen auf das subjektive Gefiihl der Nutzer:innen, sich innerhalb der
VR-Umgebung zu befnden, wobei drei Teilaspekte zu unterscheiden sind (vgl.
zusammenfassend Gerwens 2018, S. 4):

o Ortsillusion: Gefiihl der Nutzer:innen, sich am virtuellen Ort zu befnden;

e Plausibilitdtsillusion: Gefiihl der Nutzer:innen, dass die Ereignisse der virtuel-
len Welt real sind;

e Involviertheit: Interesse der Nutzer:innen an der virtuellen Umgebung.

Die Ortsillusion wird dabei durch immersive Displays und die Moglichkeit, eines
Betrachtungswechsels, unterstiitzt. Die Plausibilitétsillusion beruht im Vergleich
zur Ortsillusion eher auf den Inhalten als auf der Art der Darstellung der virtuel-
len Umgebung. Die Ortsillusion kann noch so tiberzeugend sein, sind jedoch die
Nutzer:innen an der virtuellen Umgebung inhaltlich nicht interessiert, sinkt das
Prisenzgefiihl (vgl. ebd.).

Der Grad der technischen Immersion wiederum nimmt Einfuss auf die drei
Teilaspekte der mentalen Immersion (Ortsillusion, Plausibilitétsillusion, Invol-
viertheit), welche in Summe das Gefiihl der Prisenz bzw. die mentale Immersion
der Nutzer:innen bestimmen (vgl. ebd., S. 4 f.).
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Die Gestaltung kirchenpiddagogischer VR-Settings im Rahmen der universi-
tiren Lehrer:innenbildung muss also darauf bedacht sein, den Faktor Immersion
moglichst optimal zu fokussieren. Hierfiir erweisen sich sowohl entsprechende
Soft- und Hardwarelosungen als auch die Orientierung an den subjektiven
Gefiihlen der Nutzer:innen als relevante Grofen.

2.3 Flipped-Classroom-Konzept

Die Priagung einer digitalen Kultur der Lehre lebt nicht nur von digitaler Tech-
nik, sondern insbesondere auch von einem methodisch-hochschuldidaktischen
Change. Gerade der Aufbau neuer Settings — wie bspw. der hier fokussierten
VR-Kirchenpddagogik — erfordert Optionen individueller Lerngelegenheiten, um
Studierenden zu erméglichen, sich neue Kompetenzfelder (insbes. technische) in
ihrem eignen Tempo aneignen zu koénnen. Das Flipped-Classroom-Konzept stellt
eine derartige Moglichkeit dar.

Wird das Flipped- bzw. Inverted-Classroom-Konzept ,,aus technologischer
Sicht [betrachtet], ist es ein Blended-Learning-Modell, das Prédsenz- und Online-
Elemente miteinander verbindet“ (Burdinski und Glaeser 2016, S. 6). Im
Gegensatz zum klassischen Blended-Learning-Konzept, bei dem die Wissensver-
mittlung in Présenz und die Vertiefung bzw. Anwendung online erfolgt, werden
beim Flipped-Classroom-Konzept diese beiden Bestandteile vertauscht. Demnach
eignen sich die Lernenden die theoretischen Inhalte im Online-Selbststudium
an, wihrend die jeweils darauffolgende Prisenszeit fiir Diskussionen, Vertiefun-
gen o. A. genutzt wird (vgl. Wipper und Schulz 2021, S. 72). Folglich wird
das klassische Blended-Learning-Setting bzw. auch der herkommliche Prisenz-
unterricht — wie der Name des Konzepts bereits vermuten ldsst — auf den Kopf
gestellt. Beim Flipped-Classroom-Konzept geht es jedoch ,,nicht darum, Prisenz-
lehre durch Online-Lehre zu ersetzen und somit die Pridsenzzeit zu reduzieren.
[...] Das Ziel ist, die Zeit des gemeinsamen Zusammenkommens fiir kommu-
nikative und kollaborative Aktivititen zu nutzen* (Fischer und Spannagel 2012,
S. 227).

Das Flipped-Classroom-Konzept ist durch einen typischen Verlauf gekenn-
zeichnet, der sich durch spezifsche Aufgaben von Lehrenden und Lernenden
vor und in der Prisenzsitzung ergibt. Zunichst ist es laut Wipper und Schulz
2021 vor der Einfiihrung des Flipped-Classroom-Konzepts sinnvoll, dessen Grun-
didee und Mehrwert den Studierenden im Rahmen einer Priasenzveranstaltung
zu erldutern sowie einen Ausblick auf die erste Onlinephase zu geben. Gene-
rell ist es die Aufgabe der Lehrenden, vor der Lehrveranstaltung — also vor der
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gemeinsamen Prisenzzeit — Lehrmaterialien zu konzipieren und den Lernenden
online zur Verfiigung zu stellen. Hierbei kann es sich beispielsweise um Videos,
Podcasts, Texte oder Tests handeln. Die Lernenden sollen sich mithilfe dieser
Materialien selbststindig auf die darauffolgende Pridsenzsitzung vorbereiten. In
der Priasenzphase agieren die Lehrenden dann im Sinne von Lernbegleiter:innen,
die den Lernprozess durch aktivierende Methoden, wie z. B. Quizze, Fallbei-
spiele, Projektarbeiten oder Diskussionen, anregen. Die Lernenden haben somit
in den Prdsenzsitzungen Zeit, die Inhalte allein, in Partner- oder Gruppenarbeit
einzuiiben und zu vertiefen — auch unter Aufgreifen der fachlichen Expertise
der Dozierenden. Dabei sollte in den Pridsenzsitzungen auf das Wiederholen der
Inhalte der Onlinephase verzichtet werden, sodass die Lernenden die Notwen-
digkeit, sich auf die Prdsenzphase vorzubereiten, erkennen und dementsprechend
handeln (vgl. Wipper und Schulz 2021, S. 83-88).

24 Seminarkonzeption Kirchenpadagogik 2.0?!

Die unter Abschn. 2.1. mit Abschn. 2.3. skizzierten theoretischen Verortungen
markieren die Basis der Konzeption des Seminars Kirchenpddagogik 2.0?!

2.4.1 Anforderungen an eine VR-Kirchenpadagogik

Im Folgenden werden die didaktischen Uberlegungen zur Kirchenpidagogik mit
den theoretischen Erkenntnissen zu VR in Beziehung gesetzt. Daraus resultieren
Anforderungen an eine VR-Kirchenpddagogik mit entsprechenden Konsequenzen
fiir die Konzeption von VR-Kirchen(raum)erschlieBungen.

Eine virtuelle KirchenerschlieBung, bei der Kopf, Herz und Hand im Zentrum
stehen, ist ganzheitlich angelegt und will moglichst viele Sinne ansprechen. Dies
steht im Einklang mit dem technischen Aspekt der Immersion, der ebenfalls eine
Ansprache moglichst vieler Sinne im Kontext einer VR-Umgebung vorsieht.

Um kirchenpddagogischen Grundlogiken gerecht zu werden, sollte zudem
der typische Ablauf kirchenpiddagogischer Settings ins Digitale iiberfiihrt wer-
den. Im Kontext einer VR-Kirchenpéddagogik beriihrt dies insbesondere den Teil,
der reguldr vor bzw. in der Kirche stattfndet, also die eigentliche Kirchener-
schlieBung vor Ort. Demnach sollte sich auch eine virtuelle KirchenerschlieBung
zunichst der AuBengestalt der Kirche anniihern, ehe ein bewusster Ubergang
von auflen nach innen angeregt und der Kircheninnenraum erschlossen wird.
AbschlieBend muss auch hier wiederum ein bedachter Ubergang von innen
nach auflen erfolgen, wobei der gesamte Ablauf eine abgestimmte Komposi-
tion verschiedener kirchenpddagogischer Methoden darstellen sollte. Dies hat
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fiir die Konzeption einer VR-Kirchen(raum)erschlieBung folgende Konsequen-
zen: Es sind ein 3D-KirchenauBenmodell, ein 3D-Kircheninnenraummodell sowie
analoge kirchenpéddagogische Methoden nétig, die ins Digitale transformiert wer-
den.? Aus den theoretischen Uberlegungen zu VR ergeben sich Anforderungen
an die Erstellung dieser 3D-Kirchenmodelle: Damit bei den Nutzenden das
Gefiihl entstehen kann, diese Modelle seien real, sollten die Eigenschaften von
Ausgabegeriten, die einen hohen Grad an technischer Immersion ermdglichen
und zugleich Einfuss auf die mentale Immersion haben, beriicksichtigt werden.
So sollte eine weitestgehende Isolation von der AuBenwelt, bei der die Nut-
zer:innen vor allem von Ausgabegeriten umgeben sind und moglichst viele Sinne
angesprochen werden, sichergestellt werden. Fiir eine hohe Darstellungsqualitit
der 3D-Kirchenmodelle, werden ein geeignetes Erstellungsprogramm sowie eine
qualitativ hochwertige Kamera und VR-Brille benétigt.

Auch diese Anforderungen an eine VR-Kirchenpadagogik mit den entspre-
chenden Konsequenzen fiir die Erstellung von VR-Kirchen(raum)erschlieBungen
miindeten in die Konzeption des Seminars Kirchenpddagogik 2.0?!

2.4.2 Inhaltliche Grundidee und Verlauf des Seminars

Die inhaltliche Grundidee des Seminars Kirchenpiidagogik 2.0?! besteht darin,
Lehramtsstudierende der Theologie fiir das Arbeiten mit VR-Technik im Kontext
der Kirchenpddagogik zu professionalisieren.

In einer Présenzsitzung erproben die Studierenden die von der Autorin erstellte
VR-Kirchen(raum)erschlieBung, das heif}t, sie erkunden die Bamberger Kirche
St. Heinrich mit einer VR-Brille in Kombination mit der App Actionbound.
Im weiteren Seminarverlauf konzipieren die Studierenden dann selbst VR-
Kirchen(raum)erschlieBungen fiir eine bestimmte schulische Zielgruppe: Dafiir
erstellen sie zundchst mithilfe der App Matterport 3D-Modelle der Auflen- und
Innengestalt einer Kirche. AnschlieBend didaktisieren sie diese 3D-Modelle,
indem sie diese mittels Matterport mit Informationen zur Ausstattung versehen.
Mithilfe der Anwendung Actionbound wiederum transformieren die Studieren-
den analoge kirchenpéddagogische Methoden ins Digitale, z. B. das Aufsuchen
eines Lieblingsplatzes im Kirchenraum, um den Nutzer:innen ein Gefiihl fiir den
Raum zu ermoglichen, oder das Sprechen eines Gebets vom Ambo aus, um typi-
sche Handlungen im Kirchenraum nachvollziehbar werden zu lassen. Dadurch
entstehen weitere VR-Kirchen(raum)erschlieBungen, die die Studierenden im
Anschluss jeweils mit einer Gruppe von Schiiler:innen an verschiedenen Schulen

3 Aus der Notwendigkeit, die Kirche sowohl von auBen als auch von innen im VR-Modus zu
erschliefen, resultiert die Bezeichnung VR-Kirchen(raum)erschlieffung.
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erproben. Diese schulischen Praxiserfahrungen werden abschliefend im Kontext
der theoretischen Voriiberlungen zu VR-Kirchenpddagogik unter Anleitung der
Dozierenden refektiert.

2.4.3 Flipped Classroom als struktureller Rahmen des Seminars
Im Folgenden steht die Ausgestaltung des Flipped-Classroom-Konzepts, das den
strukturellen Rahmen des Seminars Kirchenpddagogik 2.0?! bildet, im Fokus.

Vor der eigentlichen Konzeptdurchfiihrung markiert eine présentische Auf-
taktveranstaltung den Start, in der die inhaltliche Seminaridee, das Flipped-
Classroom-Konzept mit seiner Zielstellung sowie die Priifungsanforderungen
vorgestellt werden. Dariiber hinaus wird ein Ausblick auf den ersten Online-
Selbstlernkurs gegeben, der sich dem Thema ,,Kirchenpiddagogik & Digitalitét™
theoretisch anndhert. In Summe sollen auf diese Weise organisatorische Riick-
fragen im weiteren Verlauf vermieden und Akzeptanz fiir das Vorgehen erreicht
werden.

Abb. 1 zeigt den Seminaraufbau sowie konkreten Seminarverlauf im Sinne
des Flipped-Classroom-Konzepts. Generell werden im Rahmen des Seminars
drei Phasen unterschieden: vor der Priisenzveranstaltung, wihrend der reguliiren
Seminarzeit in ausgewdhlten Seminarphasen und in der Prisenzveranstaltung. Vor
der jeweiligen Préasenzveranstaltung sollen die Studierenden meist einen Online-
Selbstlernkurs bearbeiten, der sich u. a. aus interaktiven Videos, Glossaren oder
Refe xionsauftrigen zusammensetzt. In der jeweils darauffolgenden Prisenzsit-
zung erfolgen Ergebnispréisentationen und wird Zeit fiir Fragen sowie Projektar-
beiten gegeben. In ausgewdhlten Seminaretappen fiihren die Studierenden anstelle
eines Online-Selbstlernkurses praktische Tatigkeiten (z. B. 3D-Kirchenmodelle
erstellen & didaktisieren) zur Vorbereitung auf die nichste Prasenzveranstaltung
durch. In diesem Zusammenhang gibt es fiir eventuelle Riickfragen an die Dozie-
rende und zur gegenseitigen Unterstiitzung der Studierenden untereinander ein
freiwilliges Austauschangebot wihrend der regulidren Seminarzeit.

Grundsitzlich wechseln sich die Phasen vor der Préisenzveranstaltung und in
der Prisenzveranstaltung wochentlich ab. Das heifit: In einer Woche bearbeiten
die Studierenden jeweils die 90-miniitige Online-Lektion bzw. die vorbereitenden
praktischen Tétigkeiten und in der darauffolgenden Woche fndet die 90-miniitige
Priasenzveranstaltung statt. Im Folgenden wird der genauere Seminarverlauf
betrachtet:

Im Rahmen des ersten Online-Selbstlernkurses wird den Studierenden Gele-
genheit gegeben, sich mit dem Thema ,,Kirchenpddagogik & Digitalitit™ ausein-
anderzusetzen. In diesem Zusammenhang werden Grundbegriffe der Kirchenpad-
agogik und Digitalitit defniert sowie beide Bereiche das erste Mal theoretisch
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vor der Priisenzveranstaliung: in der Priisenzveransialtung:
interakt. Videos, Glossare, Ergebnisprisentation,
Reflexionsaufiriige ete. Fragen, Projektarbeit etc.
withrend der regulliren Seminarzeit in
Kirchenpidagogik & ausgewihlten Seminarphasen: Kirchenpidagogik &
Digitalitéit — theoretische freiwillige Digitalitit — praktische
Anniherung Austauschangebote Anniherung
(Dozierende + Studierende)
Grundlagen der Vertiefung

Kirchenpidagogik Kirchenpidagogik

g Jd4d

Grundlagen der Digitalitit Vertiefung
Digitalitit
3D-Kirchenmodelle Austausch- Priisentation VR-
erstellen & didaktisieren angebot 1 Kirchen(raum)erschliefung
VR-Kirchen(raum)- Austausch- Erfahrungsaustausch
erschliefung mit SuS angebot 2 (Erprobung + insgesamt)
( ~ . .
Priifungsleistung: miindliche Priifung
(didaktische Erlduterung VR-Kirchen(raum)erschlieBung + Seminarreflexion)

Abb.1 Kirchenpiidagogik 2.0?! — Seminaraufbau und -verlauf im Sinne des Flipped-
Classroom-Konzepts

in Beziehung gesetzt. In der folgenden Prédsenzsitzung vertiefen die Studie-
renden das Thema ,Kirchenpddagogik & Digitalitdt, indem sie sich diesem
praktisch anndhern: Sie erkunden die Kirche St. Heinrich mit einer VR-Brille
in Kombination mit der App Actionbound.

Der darauffolgende Online-Selbstlernkurs thematisiert die Grundlagen der Kir-
chenpédagogik, indem auf didaktische Prinzipien, kirchenpddagogische Ansétze
(inklusive Methoden) und den typischen Verlauf derartiger Settings eingegan-
gen wird. Eine Vertiefung dieser theoretischen Inhalte erfolgt in der néichsten
Prisenzsitzung, indem die bereits durchgefiihrte VR-Kirchen(raum)erschlieBung
hinsichtlich des Einsatzes kirchenpédagogischer Methoden und Prinzipien analy-
siert wird. In diesem Kontext folgt im Sinne des typischen Verlaufs kirchen-
padagogischer Veranstaltungen auch eine Auswertung und Zusammenfassung
der Ergebnisse der VR-Kirchen(raum)erschlieBung. SchlieBlich bekommen die
Studierenden Zeit, mit der fachlichen Einarbeitung in die von ihnen selbst
fir VR-Anwendungen zu digitalisierende Kirche — zu der sodann eine VR-
Kirchen(raum)erschlieBung erstellt werden soll — zu beginnen.

Der néchste Online-Kurs befasst sich mit den Grundlagen der Digitalitdt. In
diesem Zusammenhang wird auf die Begriffe Kultur der Digitalitit (vgl. Stalder
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2016; Brustkern und Lindner 2021), Virtual Reality und Immersion eingegan-
gen. Weiterhin sollen sich die Studierenden mithilfe von Erklarvideos — die im
Sinne von Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen aufbereitet werden — mit dem Thema
»Erstellung und Didaktisierung von 3D-Kirchenmodellen® auseinandersetzen. In
der darauffolgenden Prisenzsitzung erfolgt die Vertiefung und Anwendung dieser
theoretischen Inhalte mittels eines Stationenlaufs: In diesem Kontext refektie -
ren die Studierenden den Online-Selbstlernkurs durch gezielte Fragen, erstellen
ein 3D-Modell des Seminarraums, welches sie anschlieBend didaktisieren. Letz-
tere Ubung hilft, funktionalen Unklarheiten und technischen Problemen bei
der spiteren Erstellung sowie Didaktisierung der 3D-Kirchenmodelle vorzu-
beugen. Abschliefend bekommen die Studierenden Zeit fiir gruppenspezifsche
Absprachen hinsichtlich der Konzeption der VR-Kirchen(raum)erschlieBungen.

Darauf folgt eine zweiwdchige dezentrale Arbeitsphase, in der die Studieren-
den gruppenweise 3D-Kirchenmodelle erstellen und didaktisieren. Diese Phase
wird durch ein freiwilliges Austauschangebot mit der Dozentin zur reguldren
Seminarzeit ergénzt. Die Studierenden haben so beispielsweise die Moglich-
keit, Fragen zu stellen, bereits erstellte 3D-Kirchenmodelle mit der VR-Brille
zu testen und sich gegenseitig Hilfestellung zu geben. Im Rahmen der néchs-
ten Prisenzsitzung folgt sodann die Prasentation und gegenseitige Erkundung der
fertigen VR-Kirchen(raum)erschlieBungen, wobei jede Gruppe didaktische Erldu-
terungen anfiihren soll. Insbesondere die Zielgruppenangemessenheit gilt es, zum
Gegenstand der Diskussion und des Feedbacks zu machen.

Auf die Prédsenzsitzung folgt eine dezentrale Phase, in der die Studierenden
die jeweilige VR-Kirchen(raum)erschlieBung mit einer Gruppe von Schiiler:innen
an unterschiedlichen Bamberger Schulen erproben. Im Falle von Riickfragen,
Problemen o. A. konnen die Studierenden wiederum das freiwillige Austauschan-
gebot mit der Dozentin aufsuchen. In den letzten beiden Prasenzsitzungen erfolgt
zum einen ein Erfahrungsaustausch iiber die Erprobung und zum anderen eine
Refe xion des gesamten Seminars.

Gegenstinde der miindlichen Priifung zum Seminar bilden die didaktische Ein-
ordnung der erstellten VR-Kirchen(raum)erschlieBung, die Refe xion einzelner
Seminaretappen sowie die Inhalte des Online-Selbstlernkurses.
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3 Entwicklungsergebnisse

Im Folgenden wird ein 3D-Kircheninnenraummodell als beispielhaftes Entwick-
lungsergebnis vorgestellt, an dem sich zeigt, was es in religionspadagogischer
Hinsicht bedeuten kann, digitale Kulturen in der Lehre produktiv ,,mitzuentwi-
ckeln® und ,,mitzugestalten‘.

Generell konnen die mit der App Matterport erstellten 3D-Kirchenmodelle
(AuBen- und Innenraummodelle) per Smartphone, Tablet oder PC sowie mit
einer VR-Brille erkundet werden. Der folgende Link fiihrt zur Web-Ansicht des
Innenraummodells der Bamberger Kirche St. Heinrich: https://my.matterport.com/
show/?m=hrEEXVFrGny. Zunichst erscheint die Kirche in 3D, ehe die VR-
Nutzer:innen in die virtuelle Welt eintauchen. Im Kirchenraum konnen sich die
Nutzer:innen umsehen, indem sie durch Klicken und Halten die Ansicht verdn-
dern. Auf dem Boden in der Modellansicht befnden sich Kreise, die ausgewéhlt
werden konnen, um sich im virtuellen Raum zu bewegen und die Kirche zu
erkunden. Die farbigen Punkte — die sogenannten Mattertags — die im Rahmen
der Didaktisierung platziert wurden, enthalten u. a. Informationen sowie weitere
Bilder zum Kirchenraum und seiner Ausstattung.

Wird die Kirche hingegen mit einer VR-Brille erkundet, konnen sich die Nut-
zer:innen durch Kopfbewegungen im dreidimensionalen Raum umsehen und sich
per Controller von Punkt zu Punkt bewegen. In der VR-Ansicht sind jedoch
die sogenannten Mattertags aufgrund softwareseitiger Limitationen (noch) nicht
sichtbar; iiber Mattertags wire grundsétzlich auch das Integrieren kirchenpad-
agogischer Methoden durch das Einblenden von Aufgaben (z. B.: Suchen Sie
sich einen Lieblingsplatz im VR-Kircheninnenraum!) moglich. Aufgrund dieses
Defzits wurde zur Erstellung der VR-Kirchen(raum)erschlieBungen auf eine
zweite Anwendung — Actionbound — zuriickgegriffen, mit der kirchenpddago-
gische Methoden im Sinne von Erkundungsauftragen dargestellt werden konnen.
Das heifit: In der Actionbound-Web-Version lésst sich eine Abfolge von Informa-
tionen, Aufgaben, Quizzes, Bilder, Videos etc. erstellen. Den Nutzer:innen kann
der Bound zugénglich gemacht werden, indem sie den entsprechenden QR-Code
mithilfe der Actionbound-App scannen. Fiir VR-Kirchen(raum)erschliefungen
bedeutet das: Actionbound stellt die notwendigen Erkundungsauftrige bereit
und gibt Anweisungen, wann die Kirche auf welche Weise mit der VR-Brille
erkundet werden soll. Dadurch kann auch der typische Verlauf kirchenpddagogi-
scher Veranstaltungen abgebildet und zugleich eine bewusste Betrachtung sowie
Erschliefung der 3D-Kirchenmodelle sichergestellt werden. Abb. 2 zeigt den QR-
Code zum Bound VR-Kirchen(raum)erschlieftung St. Heinrich. Folglich kdnnen
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Abb.2 QR-Code zur VR-
Kirchen(raum)erschlieung
St. Heinrich

die 3D-Kirchenmodelle sowohl fiir sich betrachtet als auch in Kombination mit
der App Actionbound gezielt erschlossen werden.

Im Rahmen des im Sommersemester 2022 zum ersten Mal durchgefiihrten
Seminars entwickelten die Studierenden entsprechende péddagogische Settings
zu von ihnen selbst digitalisierten Bamberger Kirchen. Durch die Kombina-
tion der Anwendungen Matterport und Actionbound zur Erstellung von VR-
Kirchen(raum)erschlieBungen wird die in der Einleitung adressierte Problematik
deutlich: Der techn(olog)ische Idealzustand trifft bei der praktischen Realisierung
auf Schwierigkeiten und benétigt daher technische sowie konzeptuell-didaktische
Justierungen. Inwiefern u. a. dadurch zur digitalititsbezogenen Kompetenzstei-
gerung der partizipierenden Studierenden beigetragen werden konnte, zeigt die
nachfolgende Begleitforschung.

4 Begleitforschung: Digitalitatsbezogene
Selbsteinschdtzung

Mittels des digitalen Lehr-Lern-Settings im Seminar Kirchenpddagogik 2.0?!
sollten die Studierenden digitale Selbstwirksamkeitserfahrungen und digitalitats-
bezogene Kompetenzen aufbauen konnen. Anhand der im Folgenden prisen-
tierten Ergebnisse der Begleitforschung lassen sich erste Tendenzen ableiten,
inwiefern das Arbeiten an und mit VR-kirchenpddagogischen Zugangs- und
Verfahrensweisen entsprechende Effekte hat.

4.1 Untersuchungsdesign

Die Datenerhebung erfolgte im Rahmen des im Sommersemester 2022 an
der Otto-Friedrich-Universitdit Bamberg durchgefiihrten Seminars Kirchenpdid-
agogik 2.0?! Zu Semesterbeginn und Semesterende wurde in diesem Seminar
(Experimentalgruppe) sowie in der Vorlesung Kontexte religidser Lern- und Bil-
dungsprozesse (Kontrollgruppe) eine Erhebung mittels Fragebogen durchgefiihrt.
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Die Kontrollgruppe absolvierte eine Vorlesung, die keine expliziten Lernzu-
wichse im Kontext der Arbeit mit digitalen Lehr-Lern-Settings fokussierte. Der
Fragebogen wurde den Studierenden online iiber die Plattform SoSci Survey zur
Verfligung gestellt, wobei die Teilnehmenden jeweils zu Beginn der Befragung
einen pseudonymisierenden Code generieren sollten. Dieser Code diente dazu,
die jeweiligen Daten des Pri- und Posttests im Rahmen der spéteren Auswertung
zusammenzufiihren.

4.2 Stichprobenbeschreibung

An der Intervention nahmen insgesamt N = 36 Studierende teil, wobei nachfol-
gend genauer auf die Experimental- und Kontrollgruppe eingegangen wird.

Die Teilnehmer:innen des Seminars Kirchenpddagogik 2.0?! stellten die Expe-
rimentalgruppe (= EG) dar, welche mit VR-Technologie arbeitete. Der Pritest
umfasste N = 12 und der Posttest N = 11 Teilnehmende. Die Studierenden
befanden sich durchschnittlich im 6. Studiensemester (M = 5.50; SD = 1.98),
waren im Mittel 22 Jahre alt (M = 21.58; SD = 1.44) und 91,7 % von ihnen
sind weiblich. Davon studieren 16,7 % den Bachelorstudiengang Theologische
Studien, 75,0 % einen Lehramtsstudiengang (Staatsexamen, B. Ed., M. Ed., B.
Sc., M. Sc.) und 8,3 % Sonstiges.

Die Umfrage-Teilnehmer:innen aus der Vorlesung Kontexte religioser Lern-
und Bildungsprozesse stellten die Kontrollgruppe (= KG) dar, welche keine VR-
Technologie verwendete. Der Pritest umfasste N = 24 und der Posttest N = 16
Teilnehmende. Diese Studierenden befanden sich durchschnittlich im 3. Studien-
semester (M = 3.38; SD = 1.31), waren im Mittel 22 Jahre alt (M = 21.58;
SD = 2.28) und 79,2 % von ihnen sind weiblich. Davon studieren 20,8 %
den Bachelorstudiengang Theologische Studien, 75,0 % einen Lehramtsstudien-
gang (Staatsexamen, B. Ed., M. Ed., B. Sc., M. Sc.) und 4,2 % Sonstiges. Die
Anzahl der Teilnehmenden am Pra- und Posttest getrennt nach Experimental- und
Kontrollgruppe im Uberblick, ist Abb. 3 zu entnehmen.

4.3 Beschreibung der Evaluationsinstrumente
Tab. 1 zeigt die im Kontext des Pra- und Posttests verwendeten Evaluationsin-

strumente, wobei die Kontrollgruppe die Fragen zu Emotionen in Bezug auf die
Integration digitaler Medien nicht erhielt.
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Abb.3 Anzahl der Teilnehmenden am Pri- und Posttest

Tab.1 Evaluationsinstrumente im Uberblick (Eigene Darstellung)

Pritest

Posttest

Pseudonymisierender Code

Pseudonymisierender Code

Lehrveranstaltungszuordnung

Lehrveranstaltungszuordnung

Personenbezogene Daten (Geschlecht, Alter,
Studiengang, Semesterzahl im Hauptfach)

Personenbezogene Daten (Geschlecht,
Alter, Studiengang, Semesterzahl im
Hauptfach)

Skala zur Selbsteinschitzung digitaler
Kompetenzen bei Lehramtsstudierenden
(vgl. Rubach und Lazarides 2019)

Skala zur Selbsteinschitzung digitaler
Kompetenzen bei Lehramtsstudierenden
(vgl. Rubach und Lazarides 2019)

Selbsteinschitzung kompetente Nutzung
digitaler Medien (adaptiert; vgl. Persike und
Friedrich 2016; Rubach und Lazarides 2019)

Selbsteinschatzung kompetente Nutzung
digitaler Medien (adaptiert; vgl. Persike
und Friedrich 2016; Rubach und Lazarides
2019)

Selbstwirksamkeit von Lehrer:innen im
Hinblick auf die unterrichtliche Integration
digitaler Technologie (vgl. Doll und Meyer
2021)

Selbstwirksamkeit von Lehrer:innen im
Hinblick auf die unterrichtliche
Integration digitaler Technologie (vgl.
Doll und Meyer 2021)

Emotionen in Bezug auf die Integration
digitaler Medien (vgl. Breyer und
Bluemke 2016)

Einstellungen gegeniiber digitaler Lehre/
digitalen Medien (adaptiert; vgl.
Schmechtig et al. 2020; adaptiert;
Universitit Marburg 2020)

Lehrveranstaltungsevaluation
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Im Rahmen dieses Beitrags wird auf die Instrumente Skala zur Selbstein-
schatzung digitaler Kompetenzen bei Lehramtsstudierenden (vgl. Rubach und
Lazarides 2019) und Selbstwirksamkeit von Lehrer:innen im Hinblick auf die unter-
richtliche Integration digitaler Technologie (vgl. Doll und Meyer 2021) genauer
eingegangen.

Die Grundlage des von Rubach und Lazarides entwickelten Instruments bilden
die von der KMK formulierten digitalitdtsbezogenen Kompetenzbereiche: Suchen
und Verarbeiten, Kommunizieren und Kollaborieren, Produzieren und Prisentie-
ren, Schiitzen und sicher Agieren, Problemlosen und Handeln, Analysieren und
Refektieren. Die Autorinnen ergidnzen diese um einen siebten Bereich: Unter-
richten und Implementieren. Darauf aufbauend entwickelten sie Items, die sich
vor allem aus den Defnitionen der einzelnen KMK-Kompetenzbereiche erga-
ben (vgl. KMK 2016, S. 15-18; Rubach und Lazarides 2019). Im Rahmen der
Erhebung wurde das von Rubach und Lazarides entwickelte Instrument iiber-
nommen — bereinigt um die aufgrund einer Doppelladung bzw. einer zu geringen
Ladung ausgeschlossenen Items (vgl. Rubach und Lazarides 2019, S. 27). Die
Studierenden konnten die 21 Items auf einer fiinfstufigen Antwortskala von 1
(stimme gar nicht zu) bis 5 (stimme voll und ganz zu) bewerten.

Doll und Meyer schildern, dass die Voraussetzung fiir die unterrichtliche
Integration digitaler Technologien eine hohe Selbstwirksamkeitserwartung von
(angehenden) Lehrkréften ist (vgl. Doll und Meyer 2021, S. 12). Generell
wird unter Selbstwirksamkeit ,,das Vertrauen in die personlichen Kompeten-
zen, Schwierigkeiten aus eigener Kraft meistern zu konnen* (Jerusalem et al.
2009, S. 6) verstanden. Zur Bestimmung der SWIT (Selbstwirksamkeit von Leh-
rer:innen im Hinblick auf die unterrichtliche Integration digitaler Technologie)
erfolgt im Rahmen des von Doll und Meyer entwickelten Evaluationsinstru-
ments eine Unterteilung in die folgenden Dimensionen: lernbezogenes Wissen,
technisches Wissen, digitales Diagnostizieren und digitales Unterrichten. Diese
Dimensionen werden durch insgesamt zwolf Items erfasst. Das Instrument wurde
im Rahmen der Erhebung eingesetzt, wobei die Items der Dimension digitales
Diagnostizieren nicht verwendet wurden, da der Einsatz digitaler Priifungsfor-
mate keinen Gegenstand der Intervention bildete. Die neun verwendeten Items,
die immer mit ,,Wie iiberzeugt sind Sie davon, dass Sie ...“ beginnen, wurden
jeweils auf einer sechsstufgen Skala (1 = gar nicht iiberzeugt bis 6 = vollig
iiberzeugt) beurteilt.
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44 Erste Evaluationsergebnisse

Im Folgenden werden deskriptive Evaluationsergebnisse dargestellt, welche sich
auf die beiden genauer beschriebenen Evaluationsinstrumente beziehen.

Die Tab. 2 und 3 zeigen die Mittelwerte des Prd- und Posttests hinsichtlich
der digitalititsbezogenen Selbstwirksamkeitserwartung und der selbsteingeschétz-
ten digitalen Kompetenzen iiber alle sieben Kompetenzbereiche hinweg. Tab. 2
bezieht sich dabei auf die Ergebnisse der Experimental- und Tab. 3 auf die der
Kontrollgruppe.

An Tab. 2 wird deutlich, dass der Mittelwert in Bezug auf die digitalitéts-
bezogene Selbstwirksamkeitserwartung der EG zum Zeitpunkt des Pritests mit
M = 3,61 im Bereich teilweise iiberzeugt liegt (1,0-1,4 gar nicht iiberzeugt;
1,5-2,4 sehr wenig; 2,5-3,4 wenig; 3,5-4,4 teilweise; 4,5-5,4 ziemlich; 5,5-6,0
vollig tiberzeugt). Demnach ist die EG zu Semesterbeginn teilweise von der eige-
nen Selbstwirksamkeit im Hinblick auf die unterrichtliche Integration digitaler
Medien tiberzeugt. Ausgenommen der Kompetenzdimension Schiitzen und sicher
Agieren liegen die selbsteingeschétzten digitalen Kompetenzen der EG zum Zeit-
punkt des Prétests durchschnittlich im Bereich stimme zu (1,0-1,4 stimme gar
nicht zu; 1,5-2,4 stimme nicht zu; 2,5-3,4 stimme teilweise zu; 3,5-4,4 stimme
zu; 4,5-5,0 stimme voll und ganz zu). Mit einem Mittelwert von M = 3,26
sind die selbsteingeschétzten digitalen Kompetenzen der Dimension Schiitzen
und sicher Agieren dem Bereich stimme teilweise zu zuzuordnen. Das heifit: Die
EG stimmt zu, im Kontext einer digitalisierten Welt suchen und verarbeiten,

Tab.2 Deskriptive Ergebnisse Experimentalgruppe (Berechnungen: Anne Schlosser,
DiKuLe M5) (Eigene Darstellung)

EG SW | DK DK DK DK ) DK DK DK
SUCH | KOMM | PRODU | SCHUT |PROBL | ANALY | UNTER
M pritest 3,61 | 3,95 4,45 4,22 3,26 3,52 3,77 3,97
Mposttest | 4,17 | 3,80 4,60 4,33 341 3,63 4,03 4,13

N 8 10 10 9 9 9 10 10
Differenz |,56 | —,15 ,15 11 ,15 11 26 ,16

Anmerkungen: EG = Experimentalgruppe; SW = Selbstwirksamkeit (1 gar nicht bis 6 vol-
lig iiberzeugt); DK = digitale Kompetenzen (1 stimme gar nicht bis 5 stimme voll und ganz
zu); SUCH = Suchen & Verarbeiten; KOMM = Kommunizieren & Kollaborieren;, PRODU
= Produzieren & Prisentieren; SCHUT = Schiitzen & sicher Agieren; PROBL = Pro-
blemlosen & Handeln; ANALY = Analysieren & Refektieren; UNTER = Unterrichten &
Implementieren; M = Mittelwert; N = Anzahl der Teilnehmenden
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Tab.3 Deskriptive Ergebnisse Kontrollgruppe (Berechnungen: Anne Schlosser, DiKuLe
MS5) (Eigene Darstellung)

KG SW | DK DK DK DK DK DK DK
SUCH | KOMM | PRODU |SCHUT | PROBL |ANALY | UNTER

Mpritest 3,81 3,94 4,25 3,84 3,58 3,50 3,82 3,93
Mposttest | 3,71 | 3,88 4,30 3,88 3,40 3,52 3,53 3,84
N 14 16 15 16 16 14 15 15

Differenz | —.10 | —.06 |.05 .04 —.18 .02 —-.29 —.09

Anmerkungen: KG = Kontrollgruppe; SW = Selbstwirksamkeit (1 gar nicht bis 6 vollig
iiberzeugt); DK = digitale Kompetenzen (1 stimme gar nicht bis 5 stimme voll und ganz
zu); SUCH = Suchen & Verarbeiten; KOMM = Kommunizieren & Kollaborieren; PRODU
= Produzieren & Prisentieren; SCHUT = Schiitzen & sicher Agieren; PROBL = Pro-
blemlosen & Handeln; ANALY = Analysieren & Refektieren; UNTER = Unterrichten &
Implementieren; M = Mittelwert; N = Anzahl der Teilnehmenden

kommunizieren und kollaborieren, produzieren und prisentieren, problemldsen
und handeln, analysieren und refektieren sowie unterrichten und implementie-
ren zu konnen. Vor diesem Hintergrund stimmt sie hingegen im Durchschnitt
nur teilweise zu, sich und andere schiitzen sowie sicher agieren zu konnen.
Wird dies mit den Ergebnissen des Posttests verglichen, so zeigt sich, dass
die digitalititsbezogene Selbstwirksamkeitserwartung und die selbsteingeschitz-
ten digitalen Kompetenzen iiber alle Kompetenzbereiche hinweg — ausgenommen
des Bereichs Suchen und Verarbeiten — gestiegen sind. Ein deutlicher Anstieg
verzeichnet sich insbesondere im Hinblick auf die digitalititsbezogene Selbst-
wirksamkeitserwartung mit einer Differenz von ,56. Ein Aufstieg der Mittelwerte
in den nidchsthoheren Bereich verzeichnet sich nur bei der Kompetenzdimension
Kommunizieren und Kollaborieren. Mit M = 4,60 stimmt die EG am Semeste-
rende voll und ganz zu, im Kontext einer digitalisierten Welt kommunizieren und
kollaborieren zu kénnen.

Bei der KG zeigen sich hingegen geringere oder sogar negative Verdnderun-
gen. Tab. 3 verdeutlicht, dass der Mittelwert in Bezug auf die digitalititsbezogene
Selbstwirksamkeitserwartung der KG zum Zeitpunkt des Prétests mit M = 3,81
im Bereich feilweise iiberzeugt liegt. Demnach ist die KG zu Semesterbeginn
teilweise von der eigenen SWIT iiberzeugt. Die selbsteingeschétzten digitalen
Kompetenzen der KG liegen iiber alle Kompetenzbereiche hinweg zum Zeit-
punkt des Prétests durchschnittlich im Bereich stimme zu. Demnach stimmt die
KG zu, im Kontext digitalisierter Umgebungen suchen und verarbeiten, kommu-
nizieren und kollaborieren, produzieren und présentieren, schiitzen und sicher
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agieren, problemlosen und handeln, analysieren und refektieren sowie unter-
richten und implementieren zu konnen. Ein Vergleich dieser Mittelwerte mit
jenen des Posttests zeigt, dass die digitalititsbezogene Selbstwirksamkeitserwar-
tung, die selbsteingeschitzten Kompetenzen der Bereiche Suchen und Verarbeiten,
Schiitzen und sicher Agieren, Analysieren und Reflektieren sowie Unterrichten
und Implementieren im Mittel sogar gesunken sind. In den restlichen Kompe-
tenzbereichen (Kommunizieren und Kollaborieren, Produzieren und Priisentieren,
Problemlosen & Handeln) verzeichnet sich ein Zuwachs — wenn auch ein geringer.

Auswirkungen auf die Bereichszuordnung der Mittelwerte hat dies nur fiir die
Kompetenzdimension Schiitzen und sicher Agieren. Mit M = 3,40 stimmt die EG
am Semesterende nur noch teilweise zu, im Kontext einer digitalisierten Welt sich
und andere schiitzen sowie sicher agieren zu konnen.

In Summe konnen folgende Erkenntnisse in Bezug auf den Erwerb digi-
taler Kompetenzen von (Religions-)Lehramtsstudierenden durch das Flipped-
Classroom-Seminar zu VR-Kirchenpiddagogik gezogen werden: Es zeigt sich im
Seminar Kirchenpddagogik 2.0?! eine Steigerung der Selbstwirksamkeitserwar-
tung und teilweise auch eine Steigerung verschiedener digitaler Kompetenzfacet-
ten. Im Vergleich zur Vorlesung Kontexte religioser Lern- und Bildungsprozesse
verzeichnen sich meist positive und zugleich deutlich hohere Verdnderungen,
obwohl die Teilnehmer:innen der Vorlesung zum Zeitpunkt des Prétests &hnli-
che Mittelwerte aufweisen. Es empfehlt sich also, verstdrkt in die Entwicklung
entsprechender digitalitdtsbezogener Lehrveranstaltungen zu investieren und ver-
mehrt Forschung in diesem Bereich mit grofleren Stichproben zu betreiben — nicht
zuletzt, um Religionslehrkréfte fiir den Kontext Digitalitit zu professionalisieren
(vgl. Brustkern und Lindner 2021).

5 Folgerungen

Im Sinne einer breitenwirksamen Entwicklung einer digitalen Kultur in der
Lehre ergeben sich aus den hier vorgestellten Projektergebnissen insbesondere
hinsichtlich der Integration von VR-Technologie Limitationen und Weiterent-
wicklungsbedarfe. In diesem Zusammenhang ist u. a. die notwendige technische
Ausstattung, die mit hohen Kosten verbunden ist, anzufiihren: Fiir die Inbe-
triecbnahme der meisten VR-Brillen ist ein leistungsstarker Laptop oder PC
notwendig, der zudem iiber eine gute Grafkkarte verfiigt. Derzeit gibt es
auf dem Markt zwar einige preiswertere Standalone-VR-Brillen, die jedoch
datenschutzrechtliche Bedenken mit sich bringen. Ebenso weisen auch viele
kabelgebundene VR-Headsets Einschrankungen hinsichtlich des Datenschutzes
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auf, was die Auswahl im Sinne einer datenschutzkonformen Beschaffung ein-
schrankt. Auch in Bezug auf die Anwendungssoftware gilt es, Limitationen
zu beachten: Matterport bietet im Vergleich zu &hnlichen Programmen, gute
und relativ einfach handhabbare Mdoglichkeiten, mit dem Smartphone ein 3D-
Kirchenmodell zu erstellen und zu erkunden. Hinsichtlich der fiir die Erstellung
von VR-Kirchen(raum)erschlieBungen hilfreichen Mattertags jedoch ergibt sich
die Herausforderung, dass diese im VR-Modus nicht eingeblendet werden. Dies
lasst sich momentan nur mit der Integration einer weiteren Anwendung, z. B.
Actionbound, kompensieren. Zudem ist es mit Matterport nicht bzw. nur ein-
geschrinkt moglich, ein Gebdude sowohl von auflen als auch von innen im
Rahmen eines 3D-Modells zu erfassen: Die jeweils separate Erstellung von 3D-
KirchenauBlen- und von zugehdorigen 3D-Kircheninnenraummodellen stellt hierfiir
jedoch eine Abhilfeoption dar. Letztlich wire ein preiswertes und einfach zu
bedienendes Programm wiinschenswert, welches es erlaubt, sowohl die AuBen-
und Innengestalt der Kirche im Ganzen zu erfassen als auch zugleich geeig-
nete kirchenpddagogische Methoden — die auch in der VR-Ansicht sichtbar
sind — zu integrieren. Dies wiirde nicht zuletzt die Gestaltung der didaktisch
relevanten Ubergiinge von auflen nach innen und von innen nach auflen im
Rahmen der VR-Kirchen(raum)erschlieBungen erleichtern, die bisher in Acti-
onbound in Form von Videos abgebildet wurden. Gleichzeitig wire dadurch
eine Steigerung der Immersivitit der VR-Kirchen(raum)erschlieBungen moglich.
Im Hinblick auf die Représentativitidt der hier vorgestellten Begleitforschung
zur Steigerung digitalitdtsbezogener Kompetenzen durch die Integration von
VR-Technik in die lehrer:innenbildende Hochschuldidaktik stellt die bisherige
Stichprobengroe eine Limitation dar. Die herausgearbeiteten positiven Effekte
jedoch konnen als Empfehlung fiir weitere Forschung in diesem Bereich ver-
standen werden: Die Umfrageauswertungen in Kombination mit den gemachten
Erfahrungen bieten Erkenntnisse, dass und wie eine digitale Kultur in der
(religions-)lehrer:innenbildenden Hochschullehre mittels VR-Technologie und
Flipped-Classroom-Settings weiterentwickelt werden kann und welche Aspekte
dabei zu beriicksichtigen sind. Sie stellen die Basis fiir Nachsteuerungsoptio-
nen dar, weshalb im Sommersemester 2023 eine iiberarbeitete Neuaufage des
Seminars Kirchenpddagogik 2.0?! erfolgt.
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