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Ausgangslage

(Heraus-)Forderungen:
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(vgl. KMK 2016, 23f.)

Konsequenaz:

Theoretische Fundierung

Virtual Reality

?}  zunehmende Beliebtheit von Virtual Reality (VR)
VIR

Kirchenpddagogik

-

,meint die immersive Darstellung von
vollstandig computergenerierten
Umgebungen.” (persike 2020, 278)

fur den Erfolg einer virtuellen
\Lernumgebung.” (Gerwens 2018, 1)

,Immersion [...] als entscheidender Faktor

ec7) * neue Perspektiven und Anforderungen bedingt durch die Digitalitat

- Forderung digitaler Kompetenzen bei Schiiler:innen als Aufgabe jedes Unterrichtsfachs

- neue Perspektiven fir den Bildungsbereich durch die ,,immersive Darstellung
von vollstandig computergenerierten Umgebungen® (persike 2020, 278)

 Anpassung der Lehrkraftebildung (inhaltliche, padagogische und digitale Kompetenzen)
R (vgl. Dobeli Honegger 2023; KMK 2021, 25)

- Integration von Entwicklungen wie VR in den Religionsunterricht und die
Religionslehrer:innenbildung (Potentiale u. a. fur kirchenpadagogische Settings)
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2Will Kirchenrdume fiir Menschen 6ffnen
und den Sinngehalt christlicher Kirchen mit
Kopf, Herz und Hand erschliefSen [...], um so
[...] einen Zugang zu spirituellen
Dimensionen zu ermoglichen.”

(Bundesverband Kirchenpadagogik e. V. 2002, 24; Hervorh. im
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1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

2. Kommunizieren und Kooperieren

3. Produzieren und Prasentieren

4. Schiitzen und sicher Agieren

5. Probleml6sen und Handeln

Kompetenzen in der digitalen Welt

Kompetenzanforderungen an Lernende —

6. Analysieren und Reflektieren

(vgl. KMK 2016, 15ff.)
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Datenerhebung und -auswertung

traditionelle
padagogische
Inhaltskompetenz

(eigene Darst. in Anlehnung an Dobeli Honegger 2023 und KMK 2021, 25)
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‘/ Studierende erkunden eine Kirche mit einer VR-Brille in Kombination

ﬁ' Er Kirche. AnschlieRend didaktisieren sie die 3D-Modelle, indem sie

Erkenntnisinteressen

(1) Wie verandert sich die digitalitatsbezogene
Selbsteinschatzung und Selbstwirksamkeitserwartung
angehender Religionslehrkrafte durch die Erprobung und
eigenstandige Konzeption von virtuellen Kirchen(raum)-
erschlieBungen mittels VR-Technologie im Rahmen des
Seminars ,VR-Kirchenpadagogik“?

(2) Welche Potentiale und Herausforderungen bringt Virtual
Reality fur kirchenpadagogische Bildungsprozesse und eine
diesbezigliche Professionalisierung angehender

Religionslehrkrafte mit sich?

Seminar VR-Kirchenpadagogik

struktureller Rahmen: Flipped-Classroom-Konzept

mit der App Actionbound (= Studierende als Anwender:innen).

Studierende konzipieren eine VR-Kirchen(raum)erschlielSung fir eine
bestimmte schulische Zielgruppe: Daflr erstellen sie mithilfe der App
Matterport 3D-Modelle der AuRen- und Innengestalt einer Bamberger

diese mittels Matterport mit Informationen zur Ausstattung versehen.
Mithilfe der Anwendung Actionbound transformieren sie analoge
kirchenpadagogische Methoden ins Digitale (= Studierende als
Konstrukteur:innen).

m‘j— Gruppe von Schiler:innen verschiedener Schularten (= Studierende

Studierende erproben die VR-Kirchen(raum)erschlieBung mit einer

als Lehrende).

inhaltlicher Kern: VR-Kirchenpadagogik
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Fragebogen

Pretest (N = 12)

Fragebogen Einzelinterviews
Posttest (N = 11) (N=11)
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Erkenntnisinteresse (1)

|

(Doll/Meyer 2021)

Selbstwirksamkeit von Lehrer:innen im Hinblick auf die unterrichtliche Integration digitaler Technologie

Instrumente

Skala zur Selbsteinschétzung digitaler Kompetenzen bei Lehramtsstudierenden (Rubach/Lazarides 2019)
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DK Suchen u. DK Kommunizieren DK Produzierenu. DK Schiitzenu. DK Problemlésen u. DK Analysieren u. DK Unterrichten u.
Verarbeiten u. Kollaborieren Prasentieren sicher Agieren Handeln

Reflektieren Implementieren

Berechnungen: Anne Schlosser, DiKuLe M5

(vgl. Witt 2023, i. E.)
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* teilweise Steigerung verschiedener digitaler Kompetenzfacetten
* U.a.inhaltliche, techn(olog)ische und organisatorische Potentiale und Herausforderungen
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g e Steigerung der digitalitatsbezogenen Selbstwirksamkeitserwartung
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Erkenntnisinteresse (2)
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,Also ein groBer Vorteil ist natdrlich,
dass man unabhangig von Ort und Zeit
ist. Man kann diese Kirchen(raum)-
erkundung jederzeit machen, also wenn
man mochte, auch mitten in der Nacht,
weil man es ja gespeichert hat”

(B6 23 w, Pos. 26).

,und dann ist es natlirlich auch so, wenn
man da sieben, acht Stunden in der
Kirche verbringt und hunderte
Aufnahmen macht, (...) dass man weif3:
Wie ist der Kirchenraum aufgebaut? Wo
befindet sich was?”“ (B2 21 w, Pos. 53).

e

organisatorisches Potential: inhaltliches Potential:
Flexibilitat Intensitat der Auseinandersetzung
Bsp. fiir Lehrenden-Perspektive — \

,Allerdings hatten wir an der Schule das Problem, dass das Programm nicht lGibertragbar
war an das Smartboard (...) und (...) das hatte (...) etwas mit dem Internetzugang zu tun,
dadurch, dass ein Schutzprogramm das blockiert hat“ (B9 21 w, Pos. 92).

=

techn(ologische) Herausforderung: Funktionsfahigkeit /

10.20378/irb-89777

e technische Ausstattung der (Hoch-)Schulen (u. a. VR-Brillen)
e zeitintensiver 3D-Erstellungsprozess
e Datenschutzkonformitat

>
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