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Simulationsbasiert beraten erproben und reflektieren

Drei Einsatzszenarien von virtual gaming simulations (VGS)
zum Lerncoaching im schulischen Kontext

Carmen Herrmann, Christof Beer, Barbara Drechsel

Abstract: Als Antwort auf die wachsende Relevanz selbstregulierten Lernens riickt Lerncoa-
ching in den Fokus des schulischen Kontexts. Zur Schulung der dafiir bendtigten Beratungs-
kompetenzen wird im vorliegenden Beitrag auf Grundlage inhaltlicher sowie methodisch-
didaktischer Gesichtspunkte eine virtual gaming simulation (VGS) eines fiktiven Lern-
coaching-Gesprichs vorgestellt. In drei innovativen Lehr-Lern-Szenarien fiir verschiedene
schulische Akteur:innen (Studierende, Lehrkrifte, Lerntutor:innen) wurde die VGS bereits
eingesetzt. Evaluationsdaten sprechen fiir die Benutzerfreundlichkeit der VGS, den wahrge-
nommenen Nutzen durch die Anwendung und das durch die Simulation geweckte Interesse bei
den Teilnehmenden. Insbesondere Lehrkriifte ziehen den grifSten Nutzen aus der Anwendung.

In response to the growing relevance of self-requlated learning, learning coaching is moving
into the focus of the school context. This article presents a virtual gaming simulation (VGS) of a
fictitious learning coaching conversation based on content-related and methodological-didac-
tic aspects aimed at training the necessary counseling skills. The VGS has already been used in
three innovative teaching-learning scenarios for various school stakeholders (presevice teach-
ers, teachers, learning tutors). Evaluation data speaks for the usability of the VGS, the perceived
benefits of the application and the aroused interest of the participants through the simulation.
Teachers in particular derive the greatest benefit from the application.

Keywords: Lerncoaching; Beratungskompetenzen; virtual gaming simulation; Systemische
Beratung; Lehrkriftebildung; Learning coaching; counseling skills; systemic counseling;
teacher training
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1. Beratung zum selbstregulierten Lernen

In einer zunehmend komplexen Welt wird autonomes Lernen — d.h. die aktive
Steuerung und Gestaltung des gesamten Lernprozesses von der Festlegung von
Lernzielen iiber die Auswahl geeigneter Strategien bis hin zur Selbstbewertung
(Holec, 1981) — hiufig als Grundvoraussetzung diskutiert, um den noch unbekann-
ten Herausforderungen von morgen erfolgreich, motiviert und selbstbestimmt zu
begegnen (Ryan & Deci, 2000; Schmelter, 2006). Zum selbstregulierten Lernen als
Methode des lebenslangen Lernens benotigen Menschen deshalb u.a. den adaptiven
und reflektierten Einsatz von Lernstrategien (Benson, 2012). Einen mafdgeschnei-
derten Ansatz zur Vermittlung solcher Strategien im schulischen Kontext und zur
»Lernerautonomisierung« (Konigs & Martinez, 2020, 333) stellt das Lerncoaching
dar (O'Reilly, 2012; Schmenk, 2014). Insbesondere beim Fremdsprachenlernen ge-
winnt die Beratung von Schiiler:innen zum selbstregulierten Lernen zunehmend
an Bedeutung, um deren heterogenen Sprachbiografien zu begegnen (Beer et al.,
2022;2024).

Im Rahmen des Teilprojekts Digitale Sprachlernberatung im DiKuLe-Projekt
(Digitale Kulturen der Lehre entwickeln, Universitit Bamberg) werden aus diesem
Grund verschiedene, mit digitalen Elementen angereicherte Formate erprobt,
um Lerncoach:innen zu schulen. In der vorliegenden Studie werden sowohl Lehr-
amtsstudierende als auch Lehrkrifte und gymnasiale Lerntutor:innen fiir die
(Sprach-)Lernberatung von Schiiler:innen adressiert.

2. Entwicklung einer virtual gaming simulation
fiir Lerncoaching-Kompetenzen

Die Ausbildung der oben genannten Personen zu Lerncoach:innen bedarf sowohl
inhaltlicher als auch methodisch-didaktischer Voriiberlegungen.

2.1 Inhaltliche Komponenten

Lerncoaching wird im anvisierten Format als Hilfe zur Selbsthilfe (Claufien &
Deutschmann, 2014) verstanden. Als Ausgangspunkt der Entwicklung des For-
mats wurde ein systemisch-konstruktivistisches Beratungsverstindnis nach der
Losungsfokussierten Kurzzeittherapie (SFBT) von De Shazer und Dolan (2015)
gewdhlt. Das Konzept zielt darauf ab, in vergleichsweise wenigen Sitzungen In-
spiration und Anstof3e fir die eigentlichen Verinderungsprozesse auflerhalb des
Beratungssettings zu erarbeiten. Die Berater:innenhaltung beinhaltet die An-
nahme iiber die Nichtlinearitit von Problem und Losung sowie die Kompetenz-
und Ressourcenorientierung. Dabei ist im Sinne des Konstruktivismus die sub-
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jektive Wirklichkeit des:der Klient:in zentral. Der Haltung inhirent ist deshalb
die unbedingte Entwicklungs- und Verinderungserwartung, das Verstindnis der
Coachees als Expert:innen ihrer eigenen Losungen. Die einfache Umsetzbarkeit
und Vermittelbarkeit macht die Vorgehensweisen der SFBT nicht nur auf3erhalb
des Therapiekontexts attraktiv, sondern auch fiir Lerncoach:innen im schulischen
Kontext und liegt deshalb weiteren Uberlegungen dieses Beitrags zugrunde.

Diverse Modelle beschreiben — z.T. faktoranalytisch bestitigt — Kompetenz-
facetten, die Lerncoach:innen vorweisen sollten, um im schulischen Kontext
erfolgreich beraten zu konnen (Hertel, 2009; Bruder, 2011; Martinez, 2021). Dazu
zdhlen Bewiltigungs-, Diagnostik-, Gesprichsfithrungs-, Prozess-, Selbstreflexi-
ons- und Handlungsregulations-, systemische sowie Kooperationskompetenzen.
Es wird deutlich, dass das blofde deklarative Beratungswissen nicht ausreicht, um
kompetent als Lerncoach:in aufzutreten. Neben der kontinuierlichen Selbstreflexi-
on im Beratungsprozess und der Ubernahme der systemisch-konstruktivistischen
Berater:innenhaltung steht insbesondere das savoir-faire (Martinez, 2021) — das pro-
zedurale Wissen — im Fokus. Nur durch praktisches Uben und Erfahrung kénnen
die Gesprachsfithrung trainiert und konsolidiert werden. Auch konnen angehende
Berater:innen so mit den verschiedenen Gesprachsphasen vertraut gemacht wer-
den. Auch hier schlagen verschiedene Autor:innen bestimmte Gesprachsstrategien
vor: Beim GROW-Prozessmodell — Goal, Reality, Options, Will — (Whitmore, 2015),
das von Wiethoff und Stolcis (2018) auf den schulischen Kontext angepasst wurde,
oder beim an der Universitit Bamberg etablierten BERA-Prozessmodell (Drech-
sel et al., 2020) ist die Abfolge der Phasen grob vorgegeben. Besonders kritische
Situationen wahrend der Beratungsgespriche stellen die Coach:innen jedoch vor
Herausforderungen und sollen deshalb fokussiert werden: Aus der Erfahrung in
vergangenen Lerncoaching- Seminaren an der Universitit Bamberg (Herrmann
et al., in Druck; Horn et al., 2021) wurde bereits deutlich, welche Situationen ver-
schiedene Studierende als kritisch erlebten. Z.B. >Meine Coachee tut sich schwer dabei,
eigene Ziele zu entwickeln. Was kann ich tun?s >Ich hatte den Eindruck, der Schiiler war noch
recht schiichtern zu Beginn des Gesprichs. Wie schaffe ich einen lockeren Gespréichsbeginn?«.
Bei der methodisch-didaktischen Ausgestaltung der Schulung sollte daher im Zuge
der Vermittlung der Berater:innenhaltung, der Beratungskompetenzen und der
verschiedenen Prozessphasen der Umgang mit moglichen kritischen Situationen
in der Praxis beriicksichtigt werden.

2.2 Methodisch-didaktische Abwagungen

Zum Erlernen ihrer komplexen Aufgabe sollen schulische Lerncoach:innen Schritt
fir Schritt an die Beratungsaufgabe herangefithrt werden. Grossman et al. (2009)
nennen diese graduellen Komplexititssteigerungen »approximations of practicex.
Auf diesen Ansatz stiitzen sich auch im Rahmen eines Theorie-Praxis-Ansatzes
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Horn und Kolleg:innen (2021), die einen immer weiter steigenden Grad der Au-
thentizitit von Beratungsitbungen im Seminar vorschlagen. Allerdings umfasst
dieser Ansatz bislang Rollenspiele innerhalb des Seminarkontexts, die sich natiir-
lich nicht direkt auf die Arbeit mit Schiiler:innen iibertragen lassen. Besonders
die o.g. unvorhersehbaren kritischen Situationen in der Praxis erfordern flexible
Gesprachsstrategien der Berater:innen.

Aus psychologischer Perspektive hat insbesondere Gamification das Potenzial,
Motivation auch in nicht-spielerischen Kontexten, wie der Hochschullehre, zu for-
dern (Sailer et al., 2013). In den letzten Jahren wurden aus diesem Grund schon in
verschiedenen Lehrkonzepten virtuelle Simulationen eingesetzt, um Fertigkeiten,
die im echten Klassenzimmer benétigt werden, zu trainieren (z.B. Angelini et al.,
2023). Beim Einsatz solcher Simulationen sollten drei Phasen durchlaufen werden
(Kolb, 2015): ein Briefing vor der Simulation, die Aktions-Simulationsphase und zuletzt
eine Reflexionsphase, in der die Teilnehmenden iiber die Inhalte aufgeklirt werden.
Vielversprechend fiir die unkomplizierte Ausgestaltung einer virtuellen Spielsimu-
lation (VGS) — d.h. einer Simulation mit Gamification-Elementen — ist der Inhalts-
typ Branching Scenario der Software H5P, wie bereits in der Ausbildung im Bereich
Soziale Arbeit und Pflege (Verkuyl et al., 2016; 2022) gezeigt werden konnte. Konkret
konnen durch die Anwendung individuelle Lernpfade festgelegt werden. Dadurch,
dass die Anwendung moodle-basiert ist, fillt die Handhabung vielen Nutzer:innen
leicht: Aufer einem Internetzugang ist keine weitere Vorkehrung zu treffen und die
Nutzer:innen benoétigen lediglich ein (mobiles) Endgerit (z.B. Smartphone, Tablet),
um Zugriff zum Branching Scenario zu erhalten.

Zusammengefasst sollten potenzielle Coach:innen im schulischen Kontext also
die Moglichkeit haben, Gesprachstechniken sowie die Gespriachsphasierung mithil-
fe virtueller Spielsimulationen spielerisch erproben und reflektieren zu kénnen.

2.3  Praktische Umsetzung des VGS-Konzepts

Fiir diesen Zweck wurde im Rahmen des DiKuLe-Projekts eine VGS entwickelt, bei
der Teilnehmende in einem simulierten und videografierten Gesprach die Rolle der
Beraterin wihrend eines Lerncoachings mit einer Schiilerin einnehmen konnen.
Realisiert mit Branching Scenario konnen die Teilnehmenden selbst entscheiden,
welches Verhalten die Beraterin gegeniiber der Schiilerin zeigen soll. Durch die An-
wendung lernen sie nicht nur induktiv systemische Gesprachstechniken und -pha-
sen kennen, sondern reflektieren auch deren Angemessenheit und erweitern so-
mit ihr eigenes Handlungsrepertoire (Brookfield, 2017). Das hier entwickelte Sto-
ry-Script, das insgesamt vier kritische Entscheidungssituationen mit alternativen
situativen Ausgingen umfasst, basiert auf zuvor beschriebener anekdotischer Evi-
denz fritherer Seminare im Beratungskontext. Auf Basis des Scripts wurden 18 Vi-
deos produziert, die aus der Perspektive der Beraterin die Coachee fokussieren. An-
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schliefdend konnten die einzelnen Sequenzen tiber HsP in Moodle eingebettet wer-
den. Zusitzlich wurden Untertitel auf Deutsch und Englisch generiert, um die An-
wendung auch ohne Ton sinnstiftend nutzen zu kénnen. Die von Kolb (2015) dar-
gestellten Phasen fanden folgendermafen Beriicksichtigung: Zu Beginn des Bran-
ching Scenarios werden in Textform sowohl der Kontext als auch der Arbeitsauf-
trag beschrieben (briefing). Die Aktions-Simulationsphase kann durch Auswahl der
Handlungsalternativen anschliefdend individuell und selbststindig erfahren wer-
den. Um die Reflexionsphase (debriefing) angemessen vorzubereiten, sollen die Nut-
zer:innen parallel zum Video Notizen anfertigen. Fiir diesen Zweck wurde ein di-
gitales Arbeitsblatt zur Verfiigung gestellt, das im Nachgang als Erinnerungsstiitze
fiir die Diskussion im Plenum dient (zur ausfiihrlicheren Beschreibung der Anwen-
dung siehe Herrmann & Drechsel, 2024). Somit kann die Anwendung samt Arbeits-
material in diversen Formaten eingesetzt werden.

3. Einsatzszenarien der Lerncoaching-VGS

Die VGS wurde bislang in drei Formaten bei unterschiedlichen schulischen Ak-
teur:innen erprobt. Im Folgenden werden die einzelnen Settings und Zielgruppen
erliutert.

3.1  Asynchrone Einheit fiir Lehramtsstudierende

Lehramtsstudierende konnen in einem interdiszipliniren — an Horn et al. (2021)
angelehnten — Theorie-Praxis-Seminar zum Thema Sprachlernberatung die An-
wendung im Rahmen einer asynchronen Lerneinheit durchspielen. Das Semi-
narkonzept zielt darauf ab, dass Studierende zunichst in asynchronen Einheiten
via Moodle theoretisches Wissen iiber Lerntheorien und -strategien, Lernenden-
variablen, Motivationstheorien und den systemisch-konstruktivistischen Ansatz
erwerben. In praxisorientierten Prisenzveranstaltungen kénnen sie dieses Wis-
sen dann durch einen Fokus auf Selbstreflexion und Ubungen, in denen sie die
Wirkung systemischer Gesprichstechniken kennenlernen, sowie durch Eintiben
von Sequenzen im Beratungsprozess vertiefen. Die VGS wurde als Hausaufga-
benauftrag zuhause bearbeitet und im Prasenzblock reflektiert und diskutiert.
Im Anschluss dienen Rollenspiele als Vertiefung der Beratungskompetenzen und
als Vorbereitung fiir die daran ankniipfenden Lerncoaching-Einzelgesprache mit
Schiiler:innen (Herrmann et al., in Druck).
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3.2 Prasenz-Workshop fiir Fremdsprachenlehrkrafte

Im Rahmen eines Workshops auf einer Fachtagung fiir Fremdsprachenlehrkrifte
wurde die VGS als zentrales Element eingesetzt. In einer zweistiindigen Einheit
reflektierten die Teilnehmenden zunichst personliche Beratungserfahrungen, um
darauf aufbauend deklaratives Wissen zum Thema Lernberatung zu erwerben. Da-
zu zdhlen u.a. das Wissen um den Rosenthal-Effekt, Lernberatungskompetenzen,
dem GROW-Modell, ausgewihlten Fragetechniken (z.B. Wunderfrage, zirkulire Fra-
ge, Skalierungsfrage) sowie exemplarische Lerncoaching-Schulprojekte. Systemische
Gesprachstechniken und -phasen wurden auch hier mittels der VGS vorgestellt.
Die Teilnehmenden bearbeiteten die Lernumgebung selbst und diskutierten im
Anschluss deren Einsatz in Unterricht und Schule.

3.3  Prasenz-Workshop fiir schulische Lerntutor:innen

In Kooperation mit einem Bamberger Gymnasium wird die VGS seit dem Winterse-
mester 2023 im Zuge einer 4,5-stiindigen Lerntutor:innenschulung fir das Projekt
»Schiiler helfen Schiilern« (Staatsinstitut fiir Schulqualitit und Bildungsforschung
[ISB], 2022) eingesetzt. Der von Studierenden angeleitete Workshop stellt eine stark
komprimierte Form des oben erliuterten Seminarkonzepts (s. Abschnitt3.1) dar. Am
Projekt teilnehmende Schiiler:innen der Mittelstufe setzen sich zunichst in Klein-
gruppen und durch Anleitung der Studierenden intensiv mit ihrem eigenen Ler-
nen auseinander. Dies geschieht mit Hilfe der Reflexion und der schriftlichen Erar-
beitung und grafischen Darstellung ihres personlichen Lernwegs. Danach ermog-
licht die Bearbeitung der VGS in Prisenz das spielerische Kennenlernen gewinn-
bringender Gesprachstechniken und -phasen. Die Schiiler:innen erhalten im An-
schluss die Moglichkeit, ihre wihrend der Simulation gesammelten Beobachtungen
im Plenum zu diskutieren und einen reduzierten Gesprachsleitfaden zu erstellen.
Dieser dient direkt danach in den Kleingruppen mit der Methode >Heif3er Stuhl«als
Orientierungshilfe fiir das Uben erster Gesprichssequenzen als Lerntutor:in. Ge-
gen Ende der Schulung werden die Inhalte des Workshops spielerisch mit einem
Kahoot-Quiz wiederholt und abschlieffend durch Prisentation verschiedener Lern-
strategien, die im Coaching Anwendung finden kénnen, vertieft. Im Anschluss an
die Multiplikator:innenschulung kénnen die Lerntutor:innen gegen ein kleines Ho-
norar Schiiler:innen der Unterstufe beim Lernen beratend unterstiitzen.

4, Evaluation des VGS-Einsatzes

Alle drei oben beschriebenen Einsatzszenarien wurden im Nachgang explorativ
evaluiert. Neben Feedback zum Gesamtkonzept (Seminar, Workshop) wurde auch
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explizit der Einsatz der VGS untersucht. Folgende Konstrukte wurden mittels
Selbstauskunftsfragebogen anhand etablierter Skalen erfasst: Benutzerfreundlich-
keit (Laugwitz et al., 2008), situatives und weiterfithrendes Interesse (Seidel et
al., 2022), Themeninteresse (Reinders, 2016), Nutzen fur die Tatigkeit als Lernbe-
rater:in (adaptiert nach Teo, 2019), Berufstransfer (Seidel et al., 2022) sowie eine
Globalbeurteilung der Anwendung. Wihrend die Studierenden und Lehrkriften
alle Skalen bearbeiteten, wurden die Lerntutor:innen aufgrund von Datenerhe-
bungseinschrinkungen an Schulen nur indirekt iiber die am Workshop beteiligten
Studierenden in die Befragung einbezogen. Sie wurden gebeten das situative In-
teresse, den Nutzen fiir die Tatigkeit als Lernberater:in und den global betrachteten
Lerngewinn durch die VGS der Schiiler:innen einschitzen. Die Einschitzung der
Studierenden (N=71) ist bereits bei Herrmann und Drechsel (2024) zu finden und
wird hier zum Vergleich der Gruppen herangezogen.

4.1 Benutzerfreundlichkeit

Hinsichtlich der Benutzerfreundlichkeit bewerteten die Lehramtsstudierenden die
VGS auf 7-Punkte-Skalen (26 Items) als sehr attraktiv, itbersichtlich, neuartig, anre-
gend, effizient und zuverlissig (M=s,3-5,7; SD=1,2-1,4). Die Lehrkrifte (N=6) schitz-
ten die Anwendung auf diesen Skalen noch positiver ein (M=5,5-6,4; SD=0,7-1,4) (vgl.
Abb. 1).

Abb. 1: Einschétzung der Lehrkrifte (N=6) zur VGS auf 7-stufigen Benutzerfreundlichkeits-
Skalen (Laugwitz et al., 2008, 26 Items) (eigene Darstellung).
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4.2 Interesse

Die Ergebnisse zu den Interessen der Teilnehmenden an der Situation (Beispieli-
tem: Die VGS hat die Aufmerksamkeit der Lerntutor:innen gefesselt.), an weiterfithrenden
Inhalten (Beispielitem: Ich wiirde gerne mehr iiber die Aspekte wissen, die mir in der VGS
begegnet sind.) und am Thema Beratung (Beispielitem: Durch das Bearbeiten der VGS bin
ich neugierig auf Theorien zu Beratung geworden.) sind der Tab. 1 zu entnehmen.

Tab. 1: Interesseskalen zur VGS bei schulischen Akteur:innen (“vgl. Herrmann & Drechsel
(2024); " Befragung der Studierenden iiber Lerntutor:innen).

N M SD

Situatives Interesse, 4-stufige Skala (Seidel et al., 2022, 6 Items)

Lehrkrafte 6 3,9 0,2
Studierende?® 71 3,4 0,7
Lerntutor:innen® 6 3,9 0,2

Weiterfithrendes Interesse, 4-stufige Skala (Seidel et al., 2022, 6 Items)

Lehrkrafte 6 3,7 0,5

Studierende® 71 3,2 0,8

Themeninteresse, 6-stufige Skala (Reinders, 2016, 6 Items)

Lehrkrafte 6 5,5 0,7

Studierende?® 70 4,9 1,1

Die VGS l6ste bei allen befragten Gruppen ein situatives Interesse sowie weiter-
fihrendes Interesse aus. Dariiber hinaus fanden die Teilnehmenden, dass die Si-
mulation ihr Themeninteresse forderte.

Auch hier ist wieder auftillig, dass die Lehrkrifte die VGS durchgehend interes-
santer wahrnahmen als die Studierenden. Auch fiir die Lerntutor:innen schitzten
die Studierenden die Anwendung etwas positiver in Bezug auf situatives Interesse
ein.
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4.3 Nitzlichkeit

Den wahrgenommenen Nutzen der VGS fiir ihre Tatigkeit in der Lernberatung (Bei-
spielitem: Die virtuelle Spielsimulation konnte mich bei meiner Vorbereitung fiir die Bera-
tungsgespriche unterstiitzen.) und den Berufstransfer (Beispielitem: Die virtuelle Spiel-
simulation ist relevant fiir meine zukiinftigen Berufspline.) bewerteten die Teilnehmen-
den positiv. Hinsichtlich des personlichen Lerngewinns schlief3lich betrachteten die
Teilnehmenden die Anwendung in der Globalbeurteilung (Item: Ich schéitze meinen
Lerngewinn durch die virtuelle Spielsimulation so ein.) als niitzlich.

Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass sich die Teilnehmenden durch die An-
wendung besser aufihre jeweilige Lernberatungsaufgabe vorbereitet fithlen und zu-
dem auch allgemein hinsichtlich ihrer (zukiinftigen) Tatigkeit als Lehrkraft von der
VGS profitieren. Zudem geht die Nutzung der VGS bei allen Personengruppen mit
einem subjektiv empfundenen Lerngewinn einher.

Auch hier decken sich die Befunde mit denen der vorausgehenden Skalen: Die
Lehrkrifte empfinden bei allen erhobenen Konstrukten den grofiten Nutzen durch
die Anwendung, gefolgt von den Lerntutor:innen (vgl. Tab. 2).

Tab. 2: Niitzlichkeitsskalen zur VGS bei schulischen Akteur:innen (“vgl. Herrmann & Drech-
sel (2024); P Befragung der Studierenden iiber Lerntutor:innen)

Lernberatung, 6-stufige Skala (adaptiert von Teo, 2019, 4 Items)

Lehrkrafte 6 53 1,0
Studierende® 71 4,8 1,0
Lerntutor:innen® 6 5,1 0,8

Berufstransfer, 4-stufige Skala (Seidel et al., 2022, 6 Items)

Lehrkrafte 6 3,5 0,7

Studierende? 71 3,4 0,6

Globalbeurteilung, 5-stufige Skala (U Bamberg Eval Team, 1 Item)

Lehrkrafte 6 4,3 0,5

Studierende® 71 3,8 0,7

Lerntutor:innen® 6 4,2 0,8
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5. Diskussion

Die beschriebenen Anwendungs-Beispiele und die ersten Evaluationsergebnisse le-
gen nahe, dass sich die in diesem Beitrag vorgestellte VGS als eine attraktive Metho-
de zum Erwerb von Beratungskompetenzen fiir unterschiedliche Zielgruppen im
schulischen Kontext erweisen konnte und durch die einfache Implementierung in
verschiedene Konzepte eine nachhaltige Anwendung darstellen kann.

Die Daten deuten darauf hin, dass insbesondere Lehrkrifte einen grofien Nut-
zen sowie ein grofles Interesse an der Beratungsthematik durch die VGS erkennen.
Dies konnte sich mit der Hypothese decken, dass die wissenschaftliche Annidherung
an das Thema Beratung fir Lehrkrifte noch neuartiger ist als fiir Studierende: Es
wird angenommen, dass die Verbesserung der Ausbildungssituation sowie die Inte-
gration der Beratungsthematik in Studienseminaren dazu fithren, dass Lehramts-
studierende sich grundsitzlich hoher in ihrer beratungsbezogenen Selbstwirksam-
keit einschitzen als Lehrkrifte (Bruder, 2011). Gleichzeitig konnte der Unterschied
im Interesse und empfundenen Nutzen auch durch die Berufspraxis und Schulland-
schaft begriindet sein: Lehrkrifte konnten im Alltag verstarkt die Relevanz der Be-
ratungsaufgabe und ggf. eigene Kompetenzliicken erkennen und deshalb grofderes
Interesse zeigen sowie den eigenen Weiterbildungsbedarf wahrnehmen.

Auch kann man von einer gewissen Nachhaltigkeit der Anwendung sprechen:
Obwobhl sie urspriinglich fiir ein Uni-Seminar entwickelt wurde, bestatigt ihr als er-
folgreich wahrgenommener Einsatz bei Lehrkriften und Lerntutor:innen, dass sie
tiir verschiedene Alters- und Aufgabengruppen verwendbar ist, was angesichts des
sehr aufwendigen Entwicklungsprozesses als besonders positiv angesehen wird.

Gleichzeitig miissen verschiedene Limitationen der Untersuchungen bedacht
werden: Bei den Lehrkriften wie bei den Lerntutor:innen handelt es sich um sehr
kleine und zum Teil auch selektive Stichproben; es konnen daher keine varianzana-
lytischen Schlussfolgerungen getroffen werden. Die Ergebnisse zu den 20 Lerntu-
tor:innen konnten nur indirekt tiber eine Fremdeinschitzung der betreuenden 6
Studierenden erfasst werden. Das gewdhlte Selbstauskunftsverfahren (anstatt ob-
jektiverer Verfahren wie Beobachtungen oder Testungen) konnte dem Einfluss der
sozialen Erwiinschtheit unterliegen. Zukiinftige experimentelle performanzbasier-
te Versuchsdesigns konnten hier Aufschluss dariiber geben, ob das Betrachten der
Simulation tatsichlich Einfluss auf das danach gezeigte Berater:innenverhalten hat.

Insgesamt lassen die vorliegenden Daten auch keinen Riickschluss auf die Frage
zu, ob der Faktor der Interaktivitit, des Mediums und der Gamification in der VGS
tatsichlich einen Mehrwert gegentiber herkdmmlichen textbasierten Fallvignetten
oder Aufnahmen von simulierten Rollenspielen hat. Hierzu bedarf es weiterer For-
schung, z.B. in experimentellen Designs, in denen performanzbasiert die Wirkung
der Anwendung auf die Beratungskompetenz erfasst wird.
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SchlieRlich besteht die Frage nach Zukunftsszenarien: Wie konnen schulische
Akteur:innen noch besser vorbereitet werden auf ihre Beratungsaufgabe? Bei der
vorliegenden Anwendung handelt es sich nur um ein einzelnes Beispiel, das jedoch
nicht der Diversitit der Schiiler:innen bzw. der kritischen Situationen gerecht wird.
Weitere VGS konnten konzipiert werden, in denen unterschiedliche Facetten an Be-
ratungsanliegen, Schiiler:innencharaktere sowie besondere Prozessphasen darge-
stellt werden (vgl. Herrmann, 2024). Auch ist eine Erweiterung des Konzepts um
VR denkbar, um einen noch gréfleren Effekt der Immersion zu erzielen und Lern-
coach:innen eine authentische Anniherung an die Beratungsaufgabe in der Praxis
zu ermoglichen.

Forderhinweis: Der vorliegende Beitrag ist im Teilprojekt Digitale Sprachlernbera-
tung im DiKuLe-Projekt (Digitale Kulturen der Lehre entwickeln, Universitit Bamberg)
entstanden, geférdert durch die Stiftung Innovation in der Hochschullehre.
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