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Virtual Reality in der (beruflichen) Lehrerinnen-
und Lehrerbildung — Hochschuldidaktische
Einordnung und empirische Befunde auf Basis
eines systematischen Literaturreviews

KARL-HEINZ GERHOLZ, ILONA MAIDANJUK & PHILIPP SCHLOTTMANN

Abstract

Dem Lehren und Lernen in Virtual Reality (VR) werden empirisch zunehmend Poten-
tiale nachgewiesen. In der (beruflichen) Lehrerinnen- und Lehrerbildung findet dies
allerdings bisher noch wenig Beachtung. Im Beitrag werden deshalb aus der hoch-
schuldidaktischen Perspektive Einsatzmoglichkeiten von VR in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung konzeptionell herausgearbeitet und anschliefend Ergebnisse eines
systematischen Literaturreviews zum aktuellen Forschungsstand dargestellt und dis-
kutiert. Es zeigt sich, dass VR vor allem zur Simulation zukiinftiger Handlungsanfor-
derungen angehender Lehrkrifte — VR als Erfahrungswelt — Anwendung findet und
die Professionalisierung angehender Lehrkrifte unterstiitzen kann. So kann die
Hochschullehre mittels VR dazu beitragen, die Entwicklung der (digitalen) Hand-
lungsfihigkeit bei zukiinftigen Lehrkriften zu férdern.

Schlagworte: Lehrerinnen- und Lehrerbildung, Virtual Reality, Professionalisierung

Teaching and learning in virtual reality (VR) are empirically proven to have increasing
potentials. Nevertheless, this topic has not yet received much attention in (vocational)
teacher education. Therefore, this article presents an analysis of possible applications
of VR in teacher education from the view of teaching in higher education and dis-
cusses the results of a systematic literature review of the current state of research. It is
shown that VR is primarily used to simulate future action requirements of prospective
teachers — VR as a world of experience — and can support the professionalization of
prospective teachers. Thus, university teaching by means of VR can contribute to the
development of (digital) action skills in future teachers.

Keywords: teacher education, virtual reality, professionalization
Die vorliegende Publikation entstand im Rahmen des Forschungsprojekts DiKuLe —

Digitale Kulturen der Lehre entwickeln, welches von Stiftung Innovation in der Hoch-
schullehre gefordert wird.
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1  Hinfiihrung

Die Entstehung neuer Technologien geht in der Regel damit einher, Nutzungsmaog-
lichkeiten derselben zu eruieren. Im Bereich des Lehrens und Lernens kann dies seit
jeher beobachtet werden, da jede Epoche meist durch entsprechende ,neue’ Medien
bzw. Technologien geprigt ist. Nicht immer kénnen dabei die intendierten Potentiale
mit den ,neuen‘ Technologien hinsichtlich der Gestaltung von Lehr-Lernprozessen
erreicht werden. Blickt man weiter zuriick, so ist durch die Entstehung des Fernse-
hens auch die Idee entstanden, ganze Qualifikationsprozesse durch dieses Medium
zu organisieren (u.a. Schulabschliisse tiber das Telekolleg). Wenngleich nicht alle an-
finglichen Visionen in der Breite Realitit werden, lohnt es sich jedes Mal erneut, die
Potentiale von neuen Technologien fiir die Gestaltung von Lehr-Lernprozessen in den
Blick zu nehmen. Eine prominente neue Technologie liegt aktuell im Bereich von Vir-
tual Reality (VR). Mit VR — auch immersive VR im Sinne von ,Eintauchen’ in eine
andere Welt — wird eine computergenerierte dreidimensionale Simulation einer spe-
zifischen Umgebung beschrieben, welche Nutzerinnen und Nutzer mit spezieller
Hardware betreten kénnen (Zinn & Ariali 2020, 15). Durch einen eminenten tech-
nologischen Fortschritt in der letzten Dekade und sinkenden Anschaffungskosten
(Dorner etal. 2016, 30), ermdglicht VR-Technologie zunehmend diverse Anwen-
dungsmoglichkeiten, welche auch im Rahmen von Lehr-Lernprozessen relevant sein
koénnen (Buehler & Kohne 2020, 79; Buchner & Freisleben-Teutscher 2020, 180). In der
beruflichen Aus- und Weiterbildung zeigen sich erste Umsetzungen: So wird in der
Ausbildung zur Schweifserin oder zum Schweifier bereits linger VR eingesetzt (Gébel
& Sonntag 2017, 282), u.a. um einen sicheren Umgang mit SchweifSbrennern zu er-
lernen ohne aber den Risiken (z. B. Verbrennungen) der realen Schweiflarbeit ausge-
setzt zu sein. Bisher weniger betrachtet wird der Aspekt, welche Potentiale VR in der
Lehrerinnen- und Lehrerbildung aufweisen kann, insbesondere in der beruflichen
Lehrerinnen- und Lehrerbildung. Ziel des Beitrages ist es, zundchst aus einer hoch-
schuldidaktischen Perspektive Einsatzmoglichkeiten von VR in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung herauszuarbeiten. Darauf aufbauend werden Ergebnisse eines syste-
matischen Literaturreviews zum aktuellen Forschungsstand in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung prisentiert und diskutiert. Schliefllich rundet das Fazit die Ausfithrun-
gen ab und gibt einen Ausblick.

2  Hochschuldidaktische Modellierung:
Einsatzmoglichkeiten von VR in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung

Waihrend bei Augmented Reality (AR) die reale Umgebung tiberwiegt und diese ledig-
lich mit virtuellen Inhalten erweitert wird (Milgram & Kishino 1994, 4), berticksich-
tigen bei der immersiven VR-Technologie zahlreiche Sensoren die Kopf- und Korper-
bewegungen der Teilnehmenden und vermitteln ihnen so das Gefiihl, sich in der
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virtuellen Welt zu bewegen und mit ihr zu interagieren — das Ergebnis: sie fithlen sich
darin prisent (Dérner et al. 2016, 30f.). Der Terminus Prdsenz meint dabei das subjek-
tive Gefiihl sich in einer spezifischen Umgebung zu befinden, trotz des Bewusstseins,
dass man physisch nicht dort ist (Slater 2009, 3551). Verstirkt wird dies hiufig durch
die Verkorperung der Nutzerinnen und Nutzer durch einen virtuellen Avatar. Dabei
macht sich das Prisenzerleben vor allem dann bemerkbar, wenn Personen im virtuel-
len Raum genauso reagieren, wie sie es in der realen Welt tun wiirden. Ein eindrucks-
volles Beispiel hierfiir stellt die VR-Simulation dar, in welcher Teilnehmende auf einer
Holzplanke balancieren und dabei in einen Abgrund blicken. An dieser Stelle verldsst
viele der Mut — der Puls steigt, die Hinde schwitzen, einige versuchen sich an virtuelle
Gegenstinde zu klammern oder rufen laut (Frieden et al. 2018, 429). Typische Angst-
reaktionen, die in einer realen Umgebung bei grofler Hohe ebenfalls hervorgerufen
werden. Es zeigt sich also, dass Korper und Psyche in dhnlichem Mafle durch die
Reize stimuliert werden, wie in der Realitit (Dorner et al. 2016, 31).

Durch das beschriebene Prisenzempfinden und das daraus folgende authentische
Verhalten der Nutzerinnen und Nutzer werden VR Potentiale fiir das Lehren und Ler-
nen zugeschrieben (u. a. Dede 2009; Zender et al. 2018), welche zum Teil bereits empi-
risch aufgezeigt werden konnten (zusammenfassend Jenewein & Hundt 2009, 8; Mik-
ropoulos & Natsis 2009, 770). Ein Spezifikum der VR im Lehr-Lernkontext ist, dass
sich sowohl der Grad der (sozialen) Interaktion als auch die Handlungsspielrdume der
Lernenden variieren lassen. Vor diesem Hintergrund kénnen in Bezug auf die Hoch-
schullehre drei didaktische Herangehensweisen herausgearbeitet werden, in welchen
durch VR Wissenserwerb und Kompetenzentwicklung bei angehenden Lehrerinnen
und Lehrern gestaltet werden kann: (1) VR als Lernprozessunterstiitzung bzw. in der
Medienperspektive, (2) VR zur Simulation von zukiinftigen Handlungsanforderun-
gen bzw. in der Handlungsperspektive und (3) VR als Lerngegenstand.

(ad 1) Werden virtuelle Umgebungen in der Hochschullehre als Lehr-Lern-
medien eingesetzt, so ist es Studierenden moglich, Orte und Objekte zu explorieren,
welche ihnen in der Realitit kaum zuginglich wiren (z. B. Medizinerinnen- und Me-
dizinerausbildung und die virtuelle Erkundung von inneren Organen). Durch eine
moglichst verstindliche und anregende Wissensreprisentation, soll hierbei der Lern-
prozess unterstiitzt werden.

(ad 2) VR kann dazu dienen, in der virtuellen Welt zukiinftige Handlungsanfor-
derungen zu simulieren (z. B. Konstruktion von Briicken iiber Tiler, Verlegung von
Stromleitungen mit Priifung, ob alles richtig angeschlossen ist und kein Stromschlag
entstehen kann). Vor allem in den Bereichen, in denen gesundheitliche Gefahren und
wirtschaftliche Risiken verringert werden miissen, erscheint es sinnvoll, Anforderun-
gen der zukiinftigen Handlungsfelder der Studierenden mit VR zu simulieren und
ihnen Riume zu ermoglichen, in welchen bestimmte Handlungsabliufe und -muster
verfestigt werden. Beispielweise die virtuelle Simulation einer Herz-OP, bis diese in
der realen Situation vorgenommen wird. Mit Hilfe der VR-Technologie kénnen sich
Lernende so, ohne groflen Aufwand oder moralische Bedenken auf ihre Leistungsan-
forderungen im spdteren Berufsalltag vorbereiten.
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(ad 3) VR-Technologie erméglicht Lernenden das Entwickeln und Programmie-
ren eigener virtueller Umgebungen in Bezug auf ihre zukiinftigen beruflichen Hand-
lungsfelder. So lassen sich individuelle Lernartefakte gestalten, die dann wiederum
aus der zuvor beschriebenen Medien- oder Handlungsperspektive betrachtet werden
kénnen.

Die aufgezeigten Varianten konnen auf die — berufliche wie allgemeine — Lehre-
rinnen- und Lehrerbildung tibertragen werden. Um angehende Lehrkrifte auf ihre
beruflichen Handlungsanforderungen vorzubereiten, lassen sich vor diesem Hinter-
grund drei Einsatzmoglichkeiten von VR differenzieren: (1) VR als Explorationswelt,
(2) VR als Erfahrungswelt und (3) VR als Konstruktionswelt (vgl. Abb. 1).

s s N N
VR - Medien- .
= 1) TR — a ol
perspektive VR - Handlungsperspektive VR - Lerngegenstand
‘ 4\ J i J
( N~ N\ 1
Einsatzmaglich- . X .
keiten Explorationswelt Erfahrungswelt Konstruktionswelt
— J L y,
/ Darstellung \ f Simulation \ / Erstellung einer VR- \
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Abbildung 1: Einsatzméglichkeiten von VR in der Lehrerinnen- und Lehrerbildung (eigene Darstellung)

(ad 1) Bei der Verwendung von VR als Explorationswelt, erkunden angehende Lehr-
krifte virtuell zuktnftige Einsatzgebiete oder -orte wie Klassenrdume bzw. andere fiir
die pidagogische Vermittlung relevante Lernorte (z. B. Anne Frank House VR') sowie
Artefakte (z. B. Google Arts & Culture?). VR unterstiitzt hierbei die Ubertragung von
Modellen in eine visuelle, realistische Form und férdert somit v.a. den deklarativen
Wissensaufbau der Studierenden (Buchner & Aretz 2020, 203).

(ad 2) Aus der Handlungsperspektive kann VR als Erfahrungswelt verwendet wer-
den, um Handlungsmuster im zukiinftigen Lehrhandeln zu identifizieren, aufzu-
bauen oder weiterzuentwickeln. Dies meint eine virtuelle Lernumgebung, in welcher
didaktisches Handeln oder andere spezifische Interventionen (z. B. Umgang mit Fehl-
verhalten) praktisch erprobt werden kann, um das professionelle Handeln gezielt zu
fordern. Exemplarisch kann die Gestaltung eines handlungsorientierten Unterrichts

1 annefrankhousevr.com
2 artsandculture.google.com
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bei angehenden Industriekauffrauen und -minnern, Klassenfithrungskompetenz bei
stérenden Schiilerinnen und Schiilern (SuS) oder die Gestaltung von Lernprozessen
mit autistischen SuS im Klassenverband im Zuge der Inklusion genannt werden. Pro-
fessionelle Handlungskompetenz angehender Lehrkrifte umschliefst die Fihigkeit,
auf antinomische und oftmals nicht vorhersehbare Situationen angemessen zu rea-
gieren sowie von ihrem entsprechenden Handlungsrepertoire Gebrauch machen zu
konnen (Terhart 2011, 207). Das Handeln der Lehrkrifte ist hierbei vom Umgang mit
Unsicherheiten geprigt. Didaktisches Handeln ist nur bedingt planbar, vielmehr geht
es deshalb eher um den Umgang mit dieser vorherrschenden Unplanbarkeit von
didaktischen Situationen. Um adiquat und professionell im unterrichtlichen Gesche-
hen reagieren zu konnen, miissen sich angehende Lehrkrifte grundlegendes Wissen
zu theoretischen Modellen und Erfolgsstrategien u.a. der Klassenfithrung, der Ge-
sprichsstrukturierung oder Regulierung der Gruppendynamik aneignen. Die Uber-
tragung des theoretisch erlernten Wissens in erfolgreiche Leistung funktioniert
allerdings nur mit Anreicherung von Erfahrungswissen und Reflexion der eigenen
Verhaltensweisen (Kunter et al. 2011, 61). Entscheidender Vorteil einer solchen virtuel-
len Erfahrungswelt ist es, dass gezielte Reaktionen und Verhalten von SuS, verkérpert
durch virtuelle Avatare, simuliert werden kénnen. Dozierenden ist es moglich verbale
und nonverbale Beteiligung der Avatare in Echtzeit zu steuern (Nagendran et al. 2014,
114) und Studierende so auf den realen Kontakt im Klassenzimmer oder auf ein Bera-
tungsgespriach vorzubereiten. Solche Simulationen wirken vor allem dann, wenn
diese authentisch gestaltet sind und iiber eine bestimmte Dauer hinweg den Profes-
sionalisierungsprozess der angehenden Lehrkrifte begleiten (Chernikova etal. 2020,
503).

(ad 3) Betrachtet man VR als Lerngegenstand, so kénnen sich angehende Lehr-
krifte in der Konstruktionswelt bereits wihrend ihrer universitiren Ausbildung auf die
Herausforderungen und Potentiale der virtuellen Realitit fiir den direkten Einsatz in
Lehr- und Lernarrangements vorbereiten. So kénnen Studierende bspw. eine VR-Um-
gebung entwickeln und programmieren, in welcher SuS im Bankbereich kritische
Kundengespriche im Zuge der Baufinanzierung virtuell iiben und reflektieren kon-
nen. Brendel & Mohring (2020, 198) belegen, dass das kollaborative Entwickeln und
Konstruieren einer VR-Lernumgebung hierbei férderlich fiir das entdeckende Lernen
und den Reflexionsprozess sein kann. Die damit einhergehende , technologiespezifi-
sche Professionalisierung® (Zinn 2019, 27) betriftt vor allem Lehrende an beruflichen
Schulen. Sie miissen, vor dem Hintergrund der digitalen Transformation in der Be-
rufs- und Arbeitswelt, kontinuierlich neue Kenntnisse und Fertigkeiten aufbauen und
neue Technologien in ihre Unterrichtseinheiten einbinden.

Die drei aufgezeigten Einsatzmoglichkeiten von VR in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung zeigen den Zusammenhang zu Digital Literacy auf: Es geht um die
Frage, welche Fihigkeiten im Umgang mit Technologien — hier VR — beim Lehr-Lern-
handeln von Relevanz sind. VR als Konstruktionswelt und damit Lerngegenstand fiir
zukuinftige Lehrkrifte kann als anspruchsvollste Form des VR-Einsatzes gedeutet wer-
den. Dies kann anhand des TPACK-Modells von Koehler & Mishra (2009) aufgezeigt
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werden. Es geht hierbei um die gleichzeitige Integration von technologischem, bil-
dungswissenschaftlich-fachdidaktischem und fachwissenschaftlichem Wissen in Be-
zug auf den Kontext des (beruflichen) Lehrens und Lernens, in welchem die Lehrkraft
wirkt. Bei VR als Konstruktionswelt geht es genau darum, dass (angehende) Lehrkrifte
in der Lage sind, Lehr-Lernarrangements unter Hinzuziehung und Entwicklung von
VR-Technologien zu gestalten. VR als Erfahrungswelt kann hierbei ebenfalls aufge-
nommen werden, da es darum geht, spiter virtuelle Handlungsriaume fiir SuS (aus
Lehrendenperspektive wiederum) aufzubereiten. Hierbei kénnen die eigenen Erfah-
rungen mit VR als Erfahrungswelt — bereits im Studium — fiir angehende Lehrkrifte
hilfreich sein.

Hinsichtlich des Status quo des Einsatzes von VR kann konstatiert werden, dass
aktuell keine allgemeingiiltigen hochschuldidaktischen Konzepte fiir das Lernen in
VR-Umgebungen vorliegen (Zender et al. 2018). Wihrend in der beruflichen Bildung
Einsatzszenarien fiir VR als Explorations- und Erfahrungswelt v.a. im gewerblich-tech-
nischen Bereich vorliegen (u.a. Zinn & Ariali 2020, 22), ist dies fiir die berufliche
Lehrerinnen- und Lehrerbildung noch nicht der Fall, wenngleich sich in der allgemei-
nen Lehrerinnen- und Lehrerbildung erste Studien zu Einsatzméglichkeiten und de-
ren hochschuldidaktischen Mehrwerte bei VR als Erfahrungswelt finden. Diese werden
nachfolgend in einen Literaturreview analysiert.

3  Methodisches Vorgehen

Um ein besseres Verstindnis fiir die Gestaltung von VR-Lernumgebungen als Erfah-
rungswelt zu bekommen, wird der aktuelle Forschungsstand mittels systematischem
Literaturreview aufgearbeitet. Ziel ist eine empirisch begriindete Argumentationsba-
sis zu schaffen, inwieweit VR-Lernumgebungen angehenden Lehrpersonen eine rea-
litaitsnahe Erfahrung bieten und somit zukiinftig stirker in den Fokus genommen
werden sollen. Grundlage fiir die Systematisierung des Forschungsstands stellt das
PRISMA 2020-Schema (Page etal. 2021) dar, wobei Forschungsarbeiten vorerst syste-
matisiert und analysiert werden, um anschliefend den aktuellen empirischen For-
schungsstand komprimiert darzustellen.

Fiir die Datenerhebung wurden Datenbanken mit Abgrenzung zu Didaktik, Er-
ziehungswissenschaften und Pidagogik fokussiert. Konkret wurden die Datenbanken
ERIC, Web of Science und PeDocs fiir die Suche genutzt. Die Datengrundlage wurde
uber funf Suchstrategien im Januar 2022 gebildet, die in allen Datenbanken bzw.
Suchmaschinen gleichermaflen genutzt wurden:

(1) Lehrerbildung UND Virtual Reality/Teacher Education AND Virtual Reality

(2) Lehramtsstudium UND Virtual Reality/Preservice Teacher AND Virtual Reality

(3) Immersives Klassenzimmer UND Lehrerbildung/Immersive Classroom AND
Teacher Education

(4) Professionswissen UND Virtual Reality/Teacher Training AND Virtual Reality

(5) Immersives Lernen UND Lehrerbildung/Immersive Learning AND Teacher
Education
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Die Ergebnisse wurden zusitzlich mittels manueller Suche durch Google Scholar und
Mendeley als allgemeinere Suchmaschinen erginzt. Die Suchstrategien hatten zum
Ziel, einen Uberblick zum aktuellen Forschungsstand {iber den Einsatz von VR als
Erfahrungswelt in der ersten Phase der Lehrausbildung abzubilden. Die Fokussierung
auf Erfahrungswelt liegt einerseits darin begriindet, dass Studien zu VR als Konstrukti-
onswelt, in welcher eine interdisziplindre Zusammenarbeit notwendig ist (u. a. Wiepke
etal. 2019) bisher noch nicht aufzufinden sind. Andererseits wurden zur Nutzung von
VR als Explorationswelt in der Lehrerinnen- und Lehrerbildung bei der vorab durchge-
fithrten unsystematischen Literatursuche — durchaus iiberraschenderweise — keiner-
lei Anhaltspunkte gefunden.

Um im empirischen Forschungsstand die Entwicklung der technologischen
Méoglichkeiten zu berticksichtigen, wurden Studien aus den Erscheinungsjahren 2010
bis 2022 aufgenommen. Fiir die Aufnahme dieser Studien in die anschliefRende Aus-
wertung mussten einige Kriterien erfiillt werden: So werden z. B. nur Artikel aufge-
nommen , die einem peer-review standhielten. Dieses Vorgehen sichert die Standards
wissenschaftlicher Forschung und erméglicht den komprimierten Ergebnissen eine
entsprechende Belastbarkeit und Reichweite. Ferner werden solche Studien nicht auf-
genommen, welche alleinig die Vorerfahrungen, Einstellungen oder Erwartungen der
(angehenden) Lehrkrifte erfragen, ohne dass die Studierenden eine solche virtuelle
Umgebung konkret erleben konnten.

Durch die Suchstrategien ist eine unbereinigte Datenbasis von 12.682 Beitrigen
entstanden. Im ersten Schritt wurden durch das Screening von Titel und Abstract
12.657 Quellen ausgeschlossen, da diese nicht den oben genannten Kriterien fiir die
Zielsetzung entsprachen. Bereits der Titel zeigte in den meisten Fillen, dass keine
Verbindung zwischen VR und Lehrerinnen- und Lehrerbildung im Beitrag hergestellt
wird. Weiterhin unterlagen ein Grofsteil der Beitrige keinem peer-review oder stan-
den nicht open-access zur Verfiigung. Ebenso wurden Beitrige ausgeschlossen, die
VR im Allgemeinen oder als Konstruktion von Erfahrungswelten betrachten. Die 25
den Kriterien entsprechenden Beitrige wurden durch Volltextanalyse und Ausschluss
von Dubletten auf acht Studien reduziert, welche die Basis fiir die nachfolgende Er-
gebnisdarstellung bilden.

4  Ergebnisse zu VR als Erfahrungswelt in der Lehrerinnen-
und Lehrerbildung

Die acht Studien, die den festgelegten Kriterien standhielten und somit VR aus der
Handlungsperspektive als Erfahrungswelt in der Lehrerinnen- und Lehrerbildung ver-
wenden, wurden in den Variablen Intention, Methodik und Befunde zusammenge-
fasst (Tabelle 1). So ist eine komprimierte, aber dennoch aussagekriftige Darstellung
der Ergebnisse moglich. Zur besseren Ubersicht wurde hierbei, je nach Intention der
einzelnen Studien, vorab in die Bereiche Klassenfithrungskompetenz (4x), Kommuni-
kation (2x) und Empathie (2x) geclustert.
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Tabelle 1: VR als Erfahrungswelt in der Lehrerinnen- und Lehrerbildung (Classroom Management)

Studie

Intention

Methodik

Befunde

Klassenfiihrungskompetenz

Judge et al. 2013

Lehrhandeln im

TeachLive, angeh. Lehrkrifte

VR als niitzlich

Unterricht (LK) Sek.stufe Il (n=6), empfunden,
geschultin Klassenfithrung; Feedback entscheidend
Grp. 1kein Feedback; Grp. 2 f. Reflexion
Feedback v. Peers & Dozieren-
den; Fragebogen zum Setting &
zur Lernwirksamkeit

Wiepke etal. 2019  Umgang mit Angeh. LK (n=47), geschultin  Wahrgenommener

Unterrichtsstérungen  Klassenfiihrung, Paper-Pencil-  Kompetenzzuwachs,
Befragung: Benutzerfreund- Einschitzungals
lichkeit & Einschitzung Hand-  bedeutsame

lungs-kompetenz (skaliert)

Lerngelegenheit

Mouw et al. 2020

Aufbau Klassen-
fiihrungskompetenz &
Resilienz

TeachLive, angeh. LK (n=4) &
Dozierende (n = 6); Leitfaden-
gest. Interview: Benutzer-
freundl. & Mehrwert f. Lehre-
rinnen- und Lehrerbildung

Einschitzungals
bedeutsame Lern-
gelegenheit, Potential f.
den Aufbau v. Resilienz

Seufert & Grafe
2020

Aufbau Klassen-
fihrungskompetenz

Evaluation Hochschulseminar,
Versuchsgrp. (n=23), Ver-
gleichsgrp. |, handlungs-orien-
tierte Erarbeitung (n=18) &I
textbasierte Erarbeitung
(n=25) teilnehmende Be-
obachtung, Selbsteinschit-
zungsbogen

Subjektivempfundene
Steigerung des
Kompetenzzuwachses;
Wirksamkeit des
Konzepts f. Hochschul-
lehre bestitigt

Kommunikation

Garland et al.
2012

Discrete Trial Training —
Kinder m. Autismus im
Unterricht bestirken

TeachLive, berufserf. LK (n =4),
Beobachtungsbogen Discrete
Trial Teaching Rubric

Potenzial f. Vermittlung
bestitigt

Sveinbjérnsdottir

Discrete Trial Training —

Berufserf. LK (n =4),

VR als niitzlich

etal. 2019 Kinder m. Autismus im  Fragebogen: Mehrwert & empfunden, Prisenz-
Unterricht bestirken Lernwirksamkeit erleben bestitigt
Empathie
Passig & Moshe Erfahrung von Angeh. LK, VR-Grp. wurde VR verbessert wirksam
2008 Prifungsangst, zur Priifungsangst ausgesetzt Bewusstsein
Starkung des Bewusst-  (n=31), Kontrollgrp.| (n=30)  f. Priifungsangst
seins f. das Phinomen  Fernsehfilm, dartiber & II
Aussagen v. Student:innen, die
darunter leiden
Stavroulia & Férderung von Angeh. LK (n=33), Mobbing-  Potenzial der VRf. die
Lanitis 2019 Reflexions- & situation, Fragebogen aufder ~ Férderung der Reflexions-

Empathiefahigkeit

Basis mehrerer Instrumente
zur Reflexion & Empathie

& Empathiefihigkeit
bestatigt
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Uberwiegend handelt es sich hierbei um Pilotstudien mit niedrigen Stichproben. Ge-
meinsames Ziel der Studien ist die Evaluation von Bedienbarkeit und Feststellung der
Lernwirksambkeit der VR-Anwendungen. Hierzu werden tiberwiegend Selbsteinschit-
zungsbogen, leitfadengestiitzte Interviews und Fragebogen mit themenspezifischen
Items eingesetzt. In allen Studien kénnen positive Effekte fiir die subjektive Kompe-
tenzentwicklung nachgewiesen werden.

Zwei Studien lassen sich dem Bereich der Kommunikation zuordnen (Garland
etal. 2012; Sveinbjornsdottir et al. 2019). Inhalt ist das Discrete Trial Training, welches
vor allem in der Sonderpidagogik Anwendung findet. Hierbei werden Strategien ge-
schult, um insbesondere Kinder mit Autismus im Unterricht positiv zu bestirken. Fiir
beide VR-Anwendungen werden Potentiale fiir die Vermittlung dieser Strategien be-
stitigt.

Zwei weitere Studien lassen sich unter dem Cluster Empathie zusammenfassen.
Stravroulia & Lanitis (2019) konfrontieren Teilnehmende hierbei mit einer Mobbing-
situation sowohl aus der Perspektive einer Lehrkraft als auch eines Schiilers. In der
zweiten Studie soll ein Bewusstsein fiir SuS mit Priifungsangst geschaffen werden,
indem angehende Lehrkrifte dieser Angst virtuell ausgesetzt werden und dies nach-
empfinden sollen (Passig & Moshe 2008). Auch an dieser Stelle lisst sich VR Lern-
wirksamkeit nachweisen.

Weiterhin haben insgesamt vier der gefundenen Studien die Intention Klassen-
fuhrungskompetenzen angehender Lehrkrifte zu férdern und Reflexionsprozesse da-
hingehend anzustoflen. Hierbei sind die VR-Lernumgebungen TeachLive (Diecker
etal. 2015), Breaking Bad Behaviors (Lugrin etal. 2016) und das VR-Klassenzimmer
(Wiepke etal. 2019) tonangebend und dienen weiteren Arbeiten als Grundlage (vgl.
Garland etal. 2012; Mouw et al. 2020; Seufert & Grafe 2020). So lassen sich in diesen
VR-Riumen bspw. leichte Unterrichtsstérungen, Koordination von Gruppenarbeit-
sprozessen (Wiepke 2019, 137) oder auch grobes Fehlverhalten seitens der SuS (Lugrin
etal. 2016, 11; Judge etal. 2013, 90) simulieren. Die Befunde belegen zusammenfas-
send einen Anstieg der wahrgenommenen Handlungskompetenz und einen Mehr-
wert fiir die Professionalisierung der angehenden Lehrkrifte.

Fortgeschrittene Studien zu Anwendungsfillen von entwickelten VR-Lernumge-
bungen in der Hochschullehre sind Wiepke et al. (2019) und Seufert & Grafe (2020).
In finf der acht Studien sind Lehramtsstudierende die Zielgruppe, die auf ihre zu-
kiinftigen Handlungsanforderungen vorbereitet werden sollen. Mouw etal. (2020,
327) nehmen zusitzlich Hochschullehrende in ihre Stichprobe auf, da die Vermitt-
lung der Klassenfithrungsstrategien oftmals rein literaturbasiert erfolgt und es auch
hier an praktischen Erfahrungen mangelt. Im Bereich der Kommunikation werden
nur berufserfahrene Lehrkrifte einbezogen, da hierbei das Konzept als eine Art Fort-
bildung angesetzt wird (vgl. Garland et al. 2012; Sveinbjoérnsdottir et al. 2019).
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5 Diskussion: Transformation auf
wirtschaftspadagogische Studiengénge

Die VR-Umgebungen aus dem Bereich der Kommunikation sind vor allem fiir die
Sonderpidagogik konzipiert und lassen sich somit nicht 1:1 auf wirtschaftspadagogi-
sche Studienginge transferieren. Durchaus kénnen die vorhandenen VR-Umgebun-
gen aber im Bereich der Inklusion in wirtschaftspidagogischen Studiengingen eine
Anwendung finden. Hierfiir sind Adaptionen sinnvoll, u.a. um den spiteren Hand-
lungskontext beruflicher Schulen, welcher sich von Sonderschulen unterscheidet,
aufzunehmen (z. B. Erfahrung im Umgang mit Beeintrichtigungen von SuS wie z. B.
Autismus).

Die VR-Umgebungen Klassenfithrungskompetenz lassen sich demgegeniiber
zum Teil direkt in wirtschaftspidagogische Studienginge integrieren. Schonbichler
(2008, 210) definiert Klassenfithrung zusammenfassend als innere Einstellung und
adaptives Handeln der Lehrkraft, mit dem Ziel aufrichtige und wertschitzende Bezie-
hung zwischen der Lehrperson und deren SuS zu schaffen und den Informationsaus-
tausch zu begiinstigen. Mit Hilfe der Klassenfiihrung wird so die aktive Teilnahme der
SuS am Unterricht gefordert und durchgingig Rahmenbedingungen kreiert, welche
das Lernen begiinstigen. Dies ist auch fiir berufliche Lehr-Lernprozesse von Relevanz.
Diesen Anwendungen gemein ist, dass Dozierende im Hintergrund verbale und non-
verbale Beteiligung der virtuellen Avatare in Echtzeit steuern und die Intensitit des
Fehlverhaltens variieren konnen. Aus diesem Grund ist es notwendig, dass Lehrende
vor der eigentlichen didaktischen Realisation, nicht nur in die einzelnen Funktionen
der VR-Anwendung instruiert werden, sondern auch zeitliche Puffer fiir Ubungspha-
sen erhalten. Damit geht auch eine veridnderte Rolle der Lehrenden einher, da diese
hierbei weniger fiir den theoretischen Input zustindig sind, sondern vielmehr den
Lernprozess der Studierenden begleiten, adaptives Lernen und unmittelbares Feed-
back erméglichen.

Auch lassen sich VR-Umgebungen aus dem Bereich der Empathie in wirtschafts-
pidagogische Studienginge einsetzen, da es die Art und Weise, wie angehende Lehre-
rinnen und Lehrer auf die Bediirfnisse ihrer SuS eingehen und auf deren Verhalten
reagieren, positiv beeinflussen kann.

An dieser Stelle ist es wichtig festzuhalten, dass Lernerfahrungen in VR lediglich
als Erginzung zu den Erfahrungen in der Schulpraxis wihrend des Studiums dienen
und diese auf keinen Fall ersetzen kénnen (Seufert & Grafe 2020, 163). Vielmehr geht
es darum, angehenden LK eine sichere Lernumgebung zur Verfiigung zu stellen, um
bestimmyte Situationen wiederholt erfahrbar zu machen.
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6 Fazit und Ausblick

In Summe zeigt das Ergebnis des Literaturreviews, dass die Forschung zu VR-Umge-
bungen fiir den Bereich der Lehrerinnen- und Lehrerbildung noch am Anfang steht.
Die empirische Datenlage zur Wirkung von VR-Umgebungen im Sinne der Nutzung
als Erfahrungswelt ist zu diesem Zeitpunkt gut zu tiberblicken. Abseits der Berufs- und
Wirtschaftspidagogik existieren Pilotstudien, die u.a. die Klassenfithrungskompe-
tenz auf Basis von Selbsteinschitzungen evaluiert und positive Effekte fiir die Profes-
sionalisierung zeigen kénnen. So kénnen aus den bisherigen Erfahrungen zusitzlich
Desiderate, z. B. iiber die Entwicklung von Hochschulseminaren gewonnen werden.
Im Fokus steht dabei die Frage, durch welche Gestaltungsparameter fachdidaktische
und pidagogische Kompetenzen in immersiven Welten geférdert werden kénnen.
Zielsetzung kiinftiger Forschung kann damit die Adaption fiir eine fachliche Domine
sein, wodurch die Erfahrungswelten um berufsspezifische Kontexte erginzt werden,
konnen, die tiber ein ,point-and-click-adventure” hinausgehen. Exemplarisch kann
hierfur fur die Wirtschaftspiddagogik das Arbeiten in virtuellen, dezentralen Teams
und die Simulation von virtueller, immersiver Kommunikation genannt werden.
Hierfiir ist es gleichermafien erforderlich, Spezifika der Handlungsfelder beruflicher
Lehrkrifte zu bestimmen und als Erfahrungswelt in VR zu modellieren (z.B. Ziel-
gruppe Berufsschiilerinnen und -schiiler, pidagogische Herausforderungen bei SuS
im Ubergangssystem oder bei beruflichen wie allgemeinen Bildungsgingen wie Be-
rufsschulePlus) Universititen kénnen hierzu einen Beitrag leisten, indem sie an-
gehende Lehrerinnen und Lehrer bereits erste Erfahrungen mit immersiven Lernwel-
ten bieten und die Zielgruppe so in der Entwicklung Ihrer digitalen Handlungsfihig-
keit fiir den spiteren Schulalltag fordern.
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