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Zusammenfassung

Immersiven Virtual Reality-Lernumgebungen wird ein hohes mediendidaktisches Potenzi-
al zugesprochen, das in der derzeitigen Bildungspraxis jedoch nicht ansatzweise ausge-
schopft wird. Die Formulierung fundierter Handlungsempfehlungen fiir Leitungs-, Koor-
dinations- und Lehrpersonen zur nachhaltigen Implementation von Virtual Reality-Lerns-
zenarien in ihren Bildungseinrichtungen und Betrieben wird durch eine unzureichende
empirische Ergriindung erschwert. Sie betrifft insbesondere Kriterien ihrer didaktischen
Konzeption und ihres Einsatzes in der Praxis. Hierflir fehlt es bis dato weitgehend an ela-
borierten Konzepten. Um dem zu begegnen, wird im vorliegenden Beitrag die Entwicklung
eines Lernszenarios beschrieben und reflektiert, das eine immersive virtuelle Trainings-
welt nutzt, um Immobilienverwaltende aus- bzw. weiterzubilden. Den Kern seines didak-
tisch flexiblen Konzepts bildet ein Rollenspiel, das einen situierten, konstruktivistischen
und sozialen Lernprozess anregen und dadurch die beruflichen Handlungskompetenzen
der Lernenden nachhaltig aufbauen bzw. stérken soll. Seine Entwicklung erfolgt in einem
iterativen Gestaltungsprozess, der von einer mehrstufigen Mixed-Methods-Evaluation be-
gleitet wird. Das Lernszenario kann in verschiedenen Formen u. a. in Berufsschulen, Be-
rufsférderungswerken und Betrieben eingesetzt werden. Bisherige Pilotversuche zeigen
vielversprechende Ergebnisse, machen aber auch wesentliche Herausforderungen fiir die
weitere Entwicklung deutlich.

Simulating Apartment Inspections. Development of a Virtual Reality-Enhanced
Learning Experience for Real Estate Professionals

Abstract

Immersive virtual reality learning environments are considered to have a high media-
didactic potential. Yet this potential is not exploited in current educational practice.
Insufficient empirical research hinders the development of sound guidelines for
managers, coordinators and teachers concerning the sustainable implementation of

Dyrna, Jonathan. 2022. «Wohnungsabnahmen virtuell trainieren. Entwicklung eines Virtual Reality-Lernszenarios fiir Immobilienverwaltende».
MedienPddagogik 47 (AR/VR - Part 1): 172-195. https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.09.X.


https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.09.X
http://www.medienpaed.com
https://orcid.org/0000-0002-3718-0645

Jonathan Dyrna

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

such environments in educational institutions and companies. This particularly concerns
facets of didactic conception and practical application, for which elaborate concepts are
largely lacking to date. The present paper aims to address this issue by describing and
discussing the development of an innovative learning scenario that uses an immersive
virtual environment to train real estate managers. At the heart of its highly flexible
didactic concept is a virtual reality-enhanced role play designed to encourage a situated,
constructivist and social learning process, which aims to sustainably build and strengthen
learners’ professional skills. The development of the learning scenario follows an iterative
design process, accompanied by a multi-level mixed-methods evaluation. The scenario
can be implemented in various forms in vocational schools, vocational training centres
and companies. Pilots to date show promising results but also highlight important
challenges to the further development process.

1. Ausgangssituation und Zielstellung

Der in seiner Form und Intensitat unvorhersehbare Ausbruch und Verlauf der Covid-
19-Pandemie hat die Bedeutungvon digitalen Technologien fiir alle Bildungsbereiche
schonungslos aufgezeigt. In der Folge sind Bildungseinrichtungen (beispielsweise)
im deutschsprachigen Raum (nach wie vor) darum bemiiht, fundamentale Bildungs-
technologien - wie etwa Online-Kommunikationswerkzeuge oder Lernplattformen -
einzufihren und die damit einhergehenden Herausforderungen zu bewaltigen (z. B.
Kerres 2020; fiir einen Uberblick siehe Mseleku 2020). Innovativere Technologien fir
das Lehren und Lernen, wie etwa immersive Virtual-Reality (iVR)-Umgebungen, ri-
cken derzeit dagegen eher in den Hintergrund. Dabei sind Bildungspolitiker:innen
ebenso wie die Leitenden von Bildungseinrichtungen im Begriff, die Chance zu ver-
passen, solche Technologien im selben Atemzug in die Medienentwicklungsplane
ihrer Institutionen zu integrieren. Eine solche Praxis erscheint zielfiihrend, da iVR-
Umgebungen ein hohes Potenzial fiir die (formale) Bildung mitbringen (z. B. Allcoat
und von Miihlenen 2018; Wu et al. 2020).

Der eher zégerliche Einzug von iVR-Technologien in Bildungseinrichtungen ist vor
dem Hintergrund der nach wie vor inkonsistenten empirischen Befundlage jedoch
nicht ganzlich verwunderlich. Einige Studien kommen zu dem Ergebnis, dass Lernen-
de beim Einsatz solcher Technologien im Vergleich zu weniger immersiven Reprdsen-
tationsformen, etwa Lehrblichern und Videos, mehr positive Emotionen erleben und
mehr Engagement zeigen, die letztendlich in bessere Lernergebnisse miinden (z. B.
Allcoat und von Miihlensen 2018). Inzwischen deutet die Mehrzahl der empirischen
Untersuchungen jedoch darauf hin, dass eine alleinige Variation der Nutzungstech-
nologie noch nicht automatisch zu einer hoheren Lernleistung fiihrt (z. B. Parong und
Mayer 2021; Makransky et al. 2019; 2020). Folglich kann davon ausgegangen werden,
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dass die Lernforderlichkeit von iVR-Umgebungen von verschiedenen Faktoren beein-

flusst wird. Erste Betrachtungen in diesem Kontext deuten u. a. auf die folgenden

Moderatorvariablen hin:

1. die Eigenschaften der Lernenden (etwa ihr raumliches Vorstellungsvermdogen; Lee
und Wong 2014),

2. die Art der zu erwerbenden Fdhigkeiten und Fertigkeiten (wie etwa deklaratives
oder prozedurales Wissen; s. a. Meyer et al. 2019),

3. die lernpsychologische Gestaltung solcher Umgebungen (wie beispielsweise mit
oder ohne Hervorhebungen; Albus et al. 2019) sowie

4. ihre konkrete didaktische Konzeption und Umsetzung (die etwa die Anwendung
von spezifischen Lernstrategien umfassen kann; Makransky et al. 2020).

Insbesondere die didaktischen Einflussfaktoren wurden bis dato kaum empi-
risch untersucht. Eine Ursache fiir diesen Umstand kdnnte darin liegen, dass bislang
kaum geeignete didaktische Konzepte fiir die Gestaltung und den Einsatz von iVR-
Umgebungen in der (formalen) Bildung entwickelt bzw. in Form hinreichend detail-
lierter Beschreibungen publiziert wurden (s. a. Radianti et al. 2020). Der vorliegende
Beitrag zielt darauf, die wenigen bisherigen Veréffentlichungen (z. B. Buchner und
Aretz 2020) um ein weiteres Fallbeispiel zu erganzen. Nachfolgend werden die the-
oretischen Grundlagen und die praktische Umsetzung eines iVR-Lernszenarios be-
schrieben, das ein aktuelles Bildungsproblem im Bereich der Immobilienwirtschaft
adressieren soll. Der Beitrag schliesst mit einem ersten Einblick in bzw. Ausblick auf
dessen empirische Erprobung.

2. Theoretische Grundlagen und empirische Befundlage

2.1 Was sind immersive Virtual Reality-Lernumgebungen?

Die Entwicklung von fundierten didaktischen Konzepten fiir iVR-Lernumgebungen er-
fordert ein umfassendes Verstandnis davon, was iVR ist und wie diese Umgebungen
(optimal) eingesetzt werden kénnen, um kumulative Lernprozesse (engl.: <meaning-
ful learning>; Mayer 2014) zu fordern. Diese ermdglichen den Lernenden, Bildungsin-
halte zu verstehen, anzuwenden, zu analysieren sowie zu bewerten und durch den
Einsatz der dabei erworbenen Kompetenzen neue Ideen, Strukturen und Produkte zu
kreieren (Anderson et al. 2013). Virtual Reality-Umgebungen sind (nahezu) vollstan-
dig computer-generierte Welten, die moglichst viele Sinnesmodalitdten ansprechen
und dadurch von Personen als Illusion einer physischen Umgebung wahrgenommen
und von ihnen (idealerweise) mithilfe von Eingabegeraten (mit-)gestaltet und ver-
andert werden sollen (Tao Ni et al. 2006). Ihre vollumfassend kiinstliche Animation
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unterscheidet sie von realitatserweiternden Technologien wie Augmented Reality

und Augmented Virtuality, die auf dem Realitdts-Virtualitéts-Kontinuum (Milgram und

Kishino 1994) zwischen einer solchen, génzlich computer-simulierten Umgebung

und der «realen> Welt angesiedelt sind.

Lernende konnen auf VR-Umgebungen zugreifen und sie betrachten sowie steu-
ern, indem sie entweder (ein oder mehrere) 2D-Displays oder (verschiedene Arten
von) VR-Headsets verwenden. Letztere sollen im Vergleich zu ersteren einen hoheren
Grad an Immersion hervorrufen und werden daher haufig als immersive VR-Techno-
logien (iVR) bezeichnet (z. B. Lee und Wong 2014). Im Allgemeinen gibt es drei Arten
von VR-Headsets:

1. Angebundene (engl.: «tethered>) VR-Headsets besitzen integrierte Displays und
werden von einer externen Recheneinheit betrieben.

2. Stand-alone VR-Headsets haben ebenfalls fest installierte Displays und bewalti-
gen mittels eigener Prozessoren den gesamten Rechenaufwand, der fiir das VR-
Erlebnis erforderlich ist.

3. Smartphone-Halterungen (wie z. B. Cardboards) umfassen eine vor den Augen an-
zulegende Halterung mit Linsen, in die ein Smartphone eingesetzt wird. Hierzu
kommt ein Betriebsmodus zum Einsatz, der das Display zweiteilt.

Wahrend die ersten beiden Zugriffsformen aufgrund ihrer (in der Regel) starkeren
Rechenleistung u. a. eine hohere Auflésung und Performanz der Darstellung ermog-
lichen, zeichnen sich letztere insbesondere durch ihre geringen Anschaffungskosten
aus. Aus diesem Grund erscheinen sie fiir den breiten Einsatz in der (formalen) Bil-
dung besonders geeignet (z. B. Hellriegel und Cubela 2018).

2.2 Lernpsychologische Wirkungen von iVR-Lernumgebungen

Seit einigen Jahren stehen iVR-Lernumgebungen zunehmend im Fokus der lernpsy-
chologischen Forschung. Eine Reihe von empirischen Studien befasste sich bereits
damit, wie sich der Einsatz von iVR in der Bildung auf die wesentlichen Variablen
von Lernprozessen auswirkt. In diesem Kontext wurden entsprechende Versuchs-
gruppen insbesondere im Vergleich zu eher konventionellen Nutzungsformaten wie
etwa (elektronischen) Biichern bzw. Lernvideos oder zu Kontrollgruppen untersucht,
die keine iVR-Trainings durchliefen. lhre Auswertungen zeigen beispielsweise, dass
Studierende, die eine iVR-Lernumgebung nutzten, bessere Lern- und insbesondere
Erinnerungsleistungen erzielten als ihre Kommiliton:innen, die denselben Lernin-
halt unter Verwendung eines Lehrbuchs oder eines Lernvideos bearbeiteten (Allcoat
und von Mihlenen 2018). Zusatzlich erlebten sie mehr positive und weniger negati-
ve Emotionen und brachten ein hoheres Engagement in den Lernprozess ein. Eine
Meta-Analyse von insgesamt 35 Studien ermittelte fiir den Einsatz von VR-Headsets
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- beispielsweise im Vergleich zu weniger immersiven Reprasentationsformen und
<unbehandelten> Kontrollgruppen - im Mittel einen (kleinen) positiven Effekt (Wu et
al. 2020).

Insbesondere in Bezug auf die Art der Darstellung bzw. des Zugriffs zeigen viele
aktuelle Studien jedoch - etwa im Vergleich zu Lernvideos - fiir den Einsatz von iVR
keinen signifikanten Einfluss auf die Lernleistung (z. B. Makransky et al. 2020). In ei-
ner Untersuchung berichteten Lernende, die eine iVR-Lernumgebung nutzten, zwar
eine hohere Motivation sowie ein héheres Engagement und Interesse im Lernprozess
als andere Lernende, denen konventionelle Prasentationsfolien bereitgestellt wur-
den (Parong und Mayer 2018), zeigten jedoch geringere Lernerfolge. Laut Elektroen-
zephalografie (EEG)-Messungen erleben Lernende mit einem VR-Headset zwar eine
starkere Prisenz (engl.: <presence») in der Lernumgebung (Makransky et al. 2019).
Sie sind dabei aber auch einer héheren (lernirrelevanten) kognitiven Belastung und
einer starkeren emotionalen Erregung ausgesetzt und erzielen (deshalb) geringere
Lernergebnisse als ihre Mitlernenden, welche die Lerninhalte unter Verwendung von
Prasentationsfolien bzw. eines konventionellen Displays studieren (Makranksy et al.
2019; Parong und Mayer 2021).

Diese kontrdren Befunde lassen die Vermutung zu, dass der Einsatz von iVR-Tech-
nologien bzw. -Lernumgebungen nicht per se lernforderlich oder lernhinderlich ist,
sondern sein Einfluss auf menschliche Lernprozesse von moderierenden Faktoren
bestimmt wird. Erste empirische Studien dazu deuten darauf hin, dass die Wirkung
von iVR beispielsweise eng mit spezifischen Eigenschaften der Lernenden - wie etwa
ihrem raumlichen Vorstellungsvermdgen (Lee und Wong 2014) oder ihrer intrinsi-
schen Motivation (Vogt et al. 2021) - zusammenhangt. Diese konnen wiederum in
Wechselwirkung mit lernpsychologischen Gestaltungsprinzipien - wie z. B. hinzu-
gefligten Annotationen (Vogt et al. 2021) oder Hervorhebungen (Albus et al. 2019)
stehen. Aktuelle Untersuchungsergebnisse deuten zudem darauf hin, dass die Lern-
forderlichkeit von iVR-Umgebungen massgeblich davon abhdngt, wie sie didaktisch
konzipiert und umgesetzt - also beispielsweise, welche Lernstrategien dabei ange-
wandt (z. B. Makransky et al. 2020; Parong und Mayer 2018) und wie sie in ein Ge-
samtlernarrangement (wie etwa eine Unterrichtseinheit) integriert - werden. Dieser
Aspekt wird nachfolgend naher betrachtet.

2.3 Didaktische Potentiale von iVR-Lernumgebungen

Aus didaktischer Sicht bringen iVR-Lernumgebungen den wesentlichen Vorteil mit,
dass sie Inhalte und Vorgdnge simulieren kdnnen, deren Durchfiihrung in der «Reali-
tét> sehr gefahrlich, kostenintensiv oder Giberhaupt nicht moglich wére (Bailenson et
al. 2008). Daran ankniipfend werden sie vorrangig in vier didaktischen Varianten kon-
zipiert bzw. eingesetzt, die sich in Bezug nach der Form der Handlungsmoglichkeiten
unterscheiden (Mulders und Buchner 2020; Schwan und Buder 2002):
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1. als Trainingswelten, die es den Lernenden ermdglichen, Fertigkeiten zu liben, die
in der Realitat nur erschwert oder tGiberhaupt nicht trainiert werden kdnnen,

2. als Konstruktionswelten, welche die individuelle Erschaffung und Gestaltung von
virtuellen Umgebungen und Artefakten ermoglichen,

3. als Explorationswelten, in denen Lernende authentisch und realistisch gestaltete
Umgebungen, die in der «Realitat> haufig nicht oder nur mit unverhaltnismassig
hohem Aufwand zugédnglich gemacht werden kénnen, selbstgesteuert erkunden
und erleben kdonnen, und

4. als Experimentalwelten, in denen physikalische Grenzen tiberwunden und Lern-
szenarien geschaffen werden kdnnen, die unter <realen> Bedingungen nicht mog-
lich sind.

Grundsatzlich konnen iVR-Lernumgebungen auch mehrere dieser Umsetzungs-
formen gleichzeitig annehmen. Mediendidaktiker:innen entscheiden sich bei der
Konzeption einer solchen Lernumgebung auf Basis der vorliegenden Anforderungen
fiir den Ansatz bzw. die Anséatze, der bzw. die in Bezug auf die formulierten Lern- bzw.
Kompetenzentwicklungsziele am besten geeignet ist bzw. sind. Allen vier Umset-
zungsvarianten ist gemeinsam, dass die dem libergeordneten Ziel dienen, Lernende
in kumulativen Lernprozessen zu (mdglichst) versierten Handlungen zu befahigen.
Im Kontext des handlungsorientierten Kompetenzerwerbs sind iVR-Lernumgebun-
gen besonders geeignet, um die folgenden didaktischen Prinzipien zu unterstitzen:
1. ein (praktisch) situiertes Lernen durch (metaphorische) Visualisierungen des Lern-

gegenstandes in einem konkreten Kontext (Kéhler et al. 2014) bzw. in einer au-

thentisch gestalteten Umgebung. Die Lernenden kénnen sich hier prasent fiihlen
und auch komplexe Sachverhalte aus der eigenen Perspektive wahrnehmen, be-
trachten und in den Kontext einer physischen Prasenz stellen (Martin-Gutiérrez et

al. 2017).

2. ein entdeckendes Lernen, wobei die Lernenden sich in realitdtsnah gestalteten,
oftmals in der «Realitat> schwer oder nicht zuganglichen Umgebungen selbststan-
dig bewegen und diese aktiv (und mitunter spielerisch) erkunden bzw. untersu-
chen kénnen (Buchner und Aretz 2020). Hierbei erwerben sie insbesondere de-
klaratives Wissen (Mulders und Buchner 2020) als Basis fiir die Konstruktion und
Anpassung einer kognitiven Reprasentation der erkundeten Welt.

3. ein (selbstgesteuert) konstruierendes Lernen, indem sich die Lernenden darin zum
Beispiel frei bewegen, die Lerninhalte in ihrem eigenen Tempo entdecken (Dyrna
2021), ihre Standpunkte frei wahlen und eigenstdndig Objekte, Inhalte oder sogar
ganze Welten erschaffen konnen. Dabei generieren und adaptieren sie (fortlau-
fend) mentale Modelle, Strategien und Konzepte bzw. wenden diese an (Schwan
und Buder 2002).
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4. ein experimentelles Lernen, indem die Lernenden in Umgebungen eigene Versu-
che durchfiihren, die nicht zwingend an geltende physikalische Gesetze gebun-
den sind (Mulders und Buchner 2020). Dadurch erhalten sie einen induktiven und
erfahrungsorientierten Zugang zu fachspezifischen Inhalten, dem oft ein spieleri-
scher Charakter innewohnt. Letzterer kann den Lernerfolg fordern (z. B. Boyle et
al. 2016; Wouters et al. 2013).

5. ein soziales Lernen, bei dem die Lernenden in iVR-Lernumgebungen mit virtuell
ko-prasenten, <realen> oder artifiziell konstruierten, Lebewesen (Menschen oder
Tieren) interagieren, kooperieren bzw. kollaborieren (Martin-Gutiérrez et al.
2017). Dabei stérken sie ihre kommunikativen und kooperativen Fahigkeiten und
Fertigkeiten durch Anwendung (Kohler et al. 2014) und reflektieren fortlaufend
ihre individuellen Kompetenzen bzw. vertreten ihre Einstellungen, um sie (bei Be-
darf) anzupassen. Auch das Lernen am Modell wird hierbei gefordert.

Im Gegensatz zu lernpsychologischen Effekten wurden didaktische Einflussfak-
toren auf Lernvorgdnge mit iVR-Umgebungen bis dato kaum untersucht. Als Grund
hierfuir wird mitunter aufgefiihrt, dass es nach wie vor weitgehend an didaktisch fun-
dierten Beschreibungen von iVR-Lernszenarien sowie den dabei durchzufiihrenden
Lernaktivitaten und zu verwendenden Materialien fehle (Radianti et al. 2020; Jensen
und Konradsen 2018; Wang et al. 2018). Daran ankniipfend wird nachfolgend die di-
daktische Konzeption und Umsetzung eines solchen Lernszenarios skizziert, das die
zuvor aufgefiihrten didaktischen Grundlagen und Potenziale aufgreift, um ein aktu-
elles Bildungsproblem zu adressieren.

3. Eindidaktisches Design fiir ein iVR-gestiitztes Lernszenarios fiir
Immobilienverwaltende

Um ein bedarfsgerechtes didaktisches Konzept zu entwickeln, wurde nach dem An-
satz der gestaltungsorientierten Mediendidaktik (Kerres 2005) zunéachst eine Aus-
gangs- bzw. Anforderungsanalyse durchgefiihrt. Sie diente dazu, das adressierte Bil-
dungsproblem zu spezifizieren sowie die inhaltlichen, didaktischen und technischen
Anforderungen zu identifizieren, welche das iVR-gestiitzte Lernszenario erfiillen
muss, um dem adressierten Bildungsanliegen bestmdglich zu begegnen. Daran an-
kniipfend wurde unter Verwendung des Rahmenmodells der Mediendidaktik (Kerres
2018) ein didaktisches Gesamtkonzept erstellt.
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3.1 Bildungsproblem, Bedingungen und Zielgruppe

Die Immobilienverwaltung als Teilbereich der Immobilienwirtschaft weist in Bezug
auf ihren Bildungsbedarf verschiedene Spezifika auf. Neben ihrer sehr kleinteiligen
Struktur mit Gberwiegend kleinen und mittelgrossen Unternehmen (VDIV 2021) und
einer hohen Anzahl von Seiteneinsteigenden ohne einschlagigen Berufsabschluss ist
sie auch mit einer starken Personalfluktuation sowie hochfrequenten gesetzlichen
Regulierungen bzw. Neuerungen konfrontiert (Oertel et al. 2019). Diese Umstédnde
fuhren zu einem hohen Aus- und Weiterbildungsbedarf, den jedoch insbesondere
kleinere Unternehmen aus organisatorischen und finanziellen Grlinden nur schwer
erfillen kénnen (Teichmann et al. 2020; Weift 2018). Zudem erfolgte die bisherige
(berufsschulische) Ausbildung von Immobilienkaufleuten fast ausschliesslich mit-
hilfe von einfachen, statischen Teilaufnahmen von Mietobjekten. Eine solche Trai-
ningsgrundlage kann den komplexen Vorgang einer Wohnungsabnahme bzw. liber-
gabe jedoch unter vielen Gesichtspunkten - wie etwa dem erforderlichen Grad an
Adaptivitat und Praxisndhe - nur unzureichend abbilden. Eine virtuelle Trainingswelt
erscheint vielversprechend, um diesen Aspekten zu begegnen. Sie soll zur Ausbil-
dung, Umschulung und Weiterbildung von Immobilienverwaltenden jeglichen Alters
sowohlin Bildungseinrichtungen als auch Betrieben eingesetzt werden konnen.

3.2 Lernziele und Lerninhalte

Um derzeit oder zukiinftig tatige Immobilienverwaltende bestmdglich auf ihre beruf-

lichen Anforderungen vorzubereiten, soll das Trainingsszenario sie dazu befahigen,

Wohnungsabnahmen fachgerecht durchzufiihren. Die erfolgte Anforderungsanalyse

zeigte, dass die hierfiir bendtigte Handlungskompetenz neben fachlichen auch tber-

fachliche - wie methodische, personale und soziale - Fahigkeiten und Fertigkeiten

umfasst. Mit Bezug auf ein vierdimensionales Kompetenzmodell (z. B. Erpenbeck et al.

2017) sollen die Lernenden mit Unterstitzung durch erfahrene Lernbegleitende und

unter Verwendung der iVR-Lernumgebung trainieren,

- Wohnungsabnahmen zu organisieren bzw. zu planen (Methodenkompetenz),

- die relevanten Vertrags- und Regelwerke zu recherchieren und anzuwenden (Me-
thodenkompetenz),

- vom ldealzustand des Mietobjekts abweichende Sachverhalte (sicher) zu erken-
nen (Fachkompetenz).

- den Zustand des Mietobjekts juristisch korrekt zu bewerten (Fachkompetenz).

- ihre Rolle als Vertreter des Vermietenden zu verstehen und auszufiillen (Perso-
nen- und Sozialkompetenz),

- diejuristische Bewertung gegeniiber der Mietpartei angemessen zu kommunizie-
ren (Personal- bzw. Sozialkompetenz),
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im Konfliktfall addquat auf die Mietpartei zu reagieren (Personal- und Sozialkom-
petenz) und

den Zustand des Mietobjekts sachgerecht zu protokollieren (Methodenkompe-
tenz).

Die Lerninhalte des Szenarios werden passend dazu so definiert, dass sie best-

moglich zur Erreichung dieser Lernziele beitragen. Es ist davon auszugehen, dass
das Lernangebot die liberfachlichen Kompetenzen der Lernenden nicht nur mit Be-
zug zum hier adressierten Handlungskontext, sondern auch dariiber hinaus férdern
kann. Dies betrifft auch ihre Digitalkompetenz, die sie - ebenso wie die Lehrenden
- durch die Nutzung des multimedialen Szenarios starken.

3.3 Methodik, eingesetzte Lernmedien und Ablauf

Das entwickelte virtuelle Lernszenario ist Teil eines didaktischen Gesamtarrange-
ments, das sich aus drei Segmenten zusammensetzt (Oertel et al. 2019; siehe Abb. 1):

Wissenserwerb Wissensanwendung Kompetenzreflexion

Rollenspiel

Vorbereitungs- Abnal h Dok ions- Nachbereitungs-

phase phase phase

z.B. Lehrper-
sonenvortrag —_

|
|
|
|
| ’ .
2. B. Lektiire | Einfiihrung
|
;
|
|
|

’ Fallakte ‘ ’ Kommunikation ‘ Reflexions-
gesprach

|

|

|

|

| =) |
Protokoll :
|

|

|

|

|

VR-gestiitztes Lernszenario

Abb. 1: Didaktisches Arrangements zum Training von Wohnungsabnahmen.

1. Wissenserwerb: Zunachst erwerben die Lernenden grundlegende Kenntnisse zur

fachgerechten Durchfiihrung von Wohnungsabnahmen. Hierzu gehdren Inhalte
zur fachlich-rechtlichen Bewertung solcher Mietobjekte ebenso wie Leitfaden fir
deren situationsaddaquate Kommunikation. Der Wissenserwerb findet ausserhalb
der iVR-Lernumgebung statt. Er kann sowohl angeleitet bzw. begleitet - wie etwa
im Prasenzunterricht (an berufsbildenden Schulen und weiterbildenden Einrich-
tungen) - als auch autodidaktisch - z. B. liber geeignete Lehrblicher oder digitale
Lernwerkzeuge sowie die relevanten Regelwerke - erfolgen.

Wissensanwendung: Im zweiten Schritt sollen die Lernenden das zuvor erworbe-
ne Wissen in der iVR-Lernumgebung praktisch anwenden, um ihre individuelle
Handlungskompetenz zu stérken. Die Wissensanwendung erfolgt im Rahmen ei-
nes begleiteten Rollenspiels, in dem der Ablauf einer Wohnungsabnahme nahezu
vollstandig simuliert wird. Es setzt sich aus drei Phasen zusammen:
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a. Vorbereitungsphase: Alle am Lernszenario beteiligten Akteur:innen arbeiten
sich in die exemplarische Fallakte ein, die eine Rollenbeschreibung der aus-
ziehenden Mietpartei (siehe Abb. 2) sowie deren Mietvertrag und Wohnungs-
Ubergabeprotokoll (zum Einzug; siehe Abb. 3) enthalt. Die Akte wird vor dem
Beginn der Anwendungsphase mithilfe einer eigens hierfiir entwickelten (mo-
bilen) Webanwendung im Rahmen der Konfiguration und Erstellung eines in-
dividuellen Lernszenarios digital generiert.

Kurzbeschreibung Mieter:in

Mieter:in 1
Name Petra Wilke
Alter 38 Jahre
weitere Personen im Haushalt keine
Kurzbeschreibung Petra Wilke lebt allein in der Wohnung. lhre beiden Kinder

(8 und 11 Jahre alt) besuchen sie aller zwei Wochen am
Wochenende. Sie ist derzeit als Sachbearbeiterin tatig und
plant, sich beruflich zu verandern. Deshalb zieht sie in ein
Stadtviertel, das naher an ihrer neuen Arbeitsstelle liegt.
Frau Wilke ist oft launig und neigt dazu, auf ihrer Meinung zu

beharren.
Hobbys Tennis spielen, Blicher lesen
Haustiere keine
Bisherige Meldungen Frau Wilke hat vor drei Wochen einen Wasserfleck an der

Zimmerdecke im Wohnzimmer angezeigt.

Kiindigung Die Kiindigung des laufenden Mietvertrags ist durch die Mie-
terin fristgerecht erfolgt.

Vorabnahme Eine Vorabnahme der Wohnung ist nicht erfolgt, da die
Immobilienverwaltung und die Mieterin keinen geeigneten
Termin finden konnten.

Nachvermietung und Neubezug | Die Wohnung wurde bereits nachvermietet und wird zum
nachsten Monatsbeginn neu bezogen.

Lage der Wohnung Bestlage

Abb. 2: Rollenbeschreibung einer Mietpartei der Fallakte (Beispiel).
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Zustand der Mietraume und Inventarliste
Mieter und Vermieter haben gemeinsam die Mietsache besichtigt. Dabei haben sie
die nachfolgend dokumentierten Mangel festgestellt. Die ebenfalls nachfolgend
aufgefuihrten Einrichtungen und Einbauten wurden vom Vermieter beschafft und
werden nun wieder an ihn zurlickgegeben.

Raum Mangel Inventar
keine | festgestellte Mangel kein Inven- | Inventar
Mangel tar
Diele/Flur o Behebung;: a Enbavschrank

Sprung Uk einer
Fliese

Kiiche 0 Behebung: o
drche den

Verwieter

kleiner Lackscira-

den avn Helzkovper
Wohnzimmer O |
Behebung:

et vorgeselen

Lackschaden om
Heizkiérper

Schlafzimmer O Behebung: o
durchn demn

Vermietenr

Abb. 3: Auszug aus einem Ubergabeprotokoll der Fallakte (Beispiel).

Jonathan Dyrna

b. Abnahmephase: Die Akteur:innen bekommen eine von drei Rollen zugeteilt
oder wahlen selbst eine davon aus. Mindestens eine Akteurin bzw. ein Akteur
- in der Regel eine Lernende bzw. ein Lernender - nimmt dabei die Rolle der
Verwaltungsperson ein, die die Wohnung abnehmen soll. Mindestens eine an-
dere Person - wenn verfligbar eine Lernbegleitende bzw. ein Lernbegleitender
- simuliert die ausziehende Mietpartei. Alle Gbrigen Personen libernehmen
die Rolle von (nicht unmittelbar beteiligten) Beobachtenden. Die Lernenden
in der Rolle der Verwaltungsperson begehen die, im Rahmen der erfolgten
Szenario-Konfiguration generierte, virtuelle Mietwohnung (siehe Abb. 4) unter
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Abb. 4:

C.

Verwendung eines VR-Headsets in Form einer Smartphone-Halterung voll-
standig. Sie schatzen ihren Zustand ein und kommunizieren ihre Bewertungen
gegeniiber der ausziehenden Mietpartei, die iber ein Webinterface auf eine
kongruente Reprasentation der Wohnung zugreift bzw. zugreifen. Dabei kann
sie (ebenso wie alle Beobachtenden) liber einen entsprechenden Modus auch
alle Aktionen des bzw. der Verwaltenden in der virtuellen Wohnung verfolgen.
Eine solche Einschatzung der Verwaltungsperson kann beispielsweise einen
identifizierten Schaden sowie die Erforderlichkeit und Verantwortlichkeit fur
seine Beseitigung betreffen. Er bzw. sie halt die als relevant identifizierten
Sachverhalte bei Bedarf (zunachst) per Screenshot fest. Die Mietpartei reagiert
gemass ihrer Rollenbeschreibung in verbaler Form mehr oder weniger interes-
siert oder kritisch auf die Bewertungen der Verwaltungsperson, wodurch ein
realitdtsnaher Dialog entstehen soll.

Stereoskopische Ansicht der virtuellen Mietwohnung auf dem Smartphone.

Dokumentationsphase: Nach vollstandiger Begutachtung der Wohnung doku-
mentiert die Verwaltungsperson ihre Einschatzungen unter Verwendung der
erstellten Screenshots und mit Bezug zu moéglicherweise mit der Mietpartei
getroffenen Absprachen in einem digitalen Abnahmeprotokoll. Mit der erfolg-
ten oder verweigerten Unterschrift der Mietpartei unter dem Dokument endet
das Rollenspiel.

3. Kompetenzreflexion: Im letzten Schritt sollen der Lernvorgang und insbesondere
die dabei erworbenen bzw. trainierten Kompetenzen durch eine Reflexion (weiter)
gestarkt und gefestigt werden. Zu diesem Zweck erfolgt ein nachbetrachtender
Diskurs, an dem alle oder ausgewahlte Akteur:innen des Rollenspiels teilnehmen
konnen. Hierbei geben die Lernbegleitenden und Mitlernenden allen Lernenden,
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die im Szenario (mindestens zeitweise) die Rolle der Verwaltungsperson einge-
nommen haben, - im Sinne einer Reflection on Action (Schon 1983) - eine mog-
lichst konstruktive und lernzielorientierte Riickmeldung zu ihrer Anwendungs-
leistung. Als inhaltliche Basis fiir die fachlich-methodische Reflexion kénnen hier-
bei die erstellten Abnahmeprotokolle verwendet werden. Dabei ermoglichen die
technischen Funktionen der Weboberflidche - etwa durch ein erneutes Betreten
der virtuellen Wohnung oder durch erstellte Screenshots oder Videoaufzeichnun-
gen - bei Bedarf eine «Rlickkehr> der Akteur:innen zur betreffenden Lernhandlung.
Die Reflexionsvorgdnge sollen den Lernenden ihren Kompetenzerwerb bewusst-
machen und ihre (weiterhin) bestehenden Lernbedarfe aufzeigen.

3.4 Nachhaltigkeit durch didaktische Flexibilisierung

Begleitend zur Entwicklung des beschriebenen Lernszenarios wurde eine Strategie

erarbeitet und umgesetzt, die dessen nachhaltigen Einsatz in der Bildungspraxis er-

moglichen soll. Sie adressiert drei wesentliche Herausforderungen. Erstens ist die aus

Auszubildenden, Umzuschulenden und Weiterzubildenden bestehende bundesweite

Zielgruppe in Bezug auf ihre Eigenschaften - wie etwa ihre fach- und methodenbe-

zogenen Vorkenntnisse und Erfahrungen und ihre Medienaffinitat - als weitgehend

heterogen zu betrachten. Zweitens laufen Wohnungsabnahmen zwar in der Regel
nach einem grundlegenden Schema ab, dieses kann jedoch in Bezug auf zahlreiche
inhaltliche Faktoren fallspezifisch deutlich variieren. Hierzu zdhlen beispielsweise
die Inhalte des jeweiligen Mietvertrags, der Zustand der Wohnung, die Personlichkeit
der ausziehenden Mietpartei oder die Gestaltung des Abnahmeprotokolls. Drittens ist
bei der Entwicklung und Erstellung von iVR-Umgebungen fiir (formale) Bildungskon-
texte eine hinreichende Verfahrensékonomie zu gewahrleisten. Bildungsbezogene

Simulationen sollten so konzipiert und umgesetzt werden, dass Lernende sie mehr-

fach absolvieren kdnnen, ohne dabei in ihrer Motivation bzw. ihren Lernfortschritten

durch Bekanntheitseffekte signifikant beeintrachtigt zu werden. Folglich erfordert
eine nachhaltige Konzeption und Umsetzung eines iVR-gestiitzten Lernszenarios fiir

Immobilienverwaltende einen hohen Grad an (didaktischer) Flexibilisierung. Um die-

se zu erreichen, wurden auf drei Ebenen spezifische Massnahmen zur dynamischen

Gestaltung der Trainingssimulation durchgefiihrt, die nachfolgend zusammenge-

fasst werden:

1. Festlegung der Lerninhalte: Zum Zweck der inhaltlichen Flexibilisierung wurde
zum einen eine dynamische Fallakte integriert, die sich aus einer Rollenbeschrei-
bung der ausziehenden Mietpartei sowie deren Mietvertrag und Wohnungsiiber-
gabeprotokoll (vom Einzug) zusammensetzt. Fiir jedes dieser Dokumente wurden
jeweils drei strukturell gleiche, aber inhaltlich variierende Fallbeispiele entwor-
fen, die beliebig kombinierbar sind und sich wechselseitig beeinflussen. Dadurch
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entstehen insgesamt 27 mogliche Szenarien. Diese Anzahl ist insofern skalier-
bar, dass die Nutzenden - beispielsweise in Orientierung an den spezifischen
Gegebenheiten ihrer (Bildungs-)Institution - selbststédndig weitere Dokumente
kreieren und hinzufiigen kénnen. Die bereitgestellten Varianten unterscheiden
sich jeweils hinsichtlich ihrer Inhalte (wie etwa spezifischen Paragraphen in den
Mietvertragen) und ihres Anforderungsniveaus (wie etwa eines mehr oder we-
niger vorhersehbaren Sozialverhaltens der Mietpartei). Zum anderen kdnnen
die zu identifizierenden bzw. zu beachtenden Mangel in der virtuellen Wohnung
- vergleichbar zur <Realitdat> - eine hohe Bandbreite von Auspragungen anneh-
men. Hierzu gehdren Abnutzungen, die eine oder keine (Schonheits-)Reparatur
erfordern, ebenso wie entstandene Schaden oder Verletzungen der Nebenpflicht,
Verschmutzungen und unrechtmassig hinterlassene Einrichtungen bzw. durchge-
fiihrte Einbauten in verschiedenen Formen, die in einem Texturenatlas abgebildet
und kodiert werden.

. Prdsentation der Lerninhalte in der iVR-Umgebung: Die Flexibilitat der Lerninhalte

wird weiter erhoht, indem die Darstellung der virtuellen Wohnung und der darin
enthaltenen Mangel nach einem teilweise vorkonfigurierbaren randomisierten
Modell erfolgt. Bei der Erstellung eines neuen Szenarios kénnen die Lernbeglei-
tenden bzw. Lernenden die Anzahl der dargestellten Raume ebenso variieren wie
die Anzahl und Problematik der darin vorhandenen Mangel. Dadurch wird gleich-
zeitig eine Variation der Schwierigkeit des Lernszenarios ermoglicht. So ist der
Anspruch an die Lernenden beispielsweise dann erhoht, wenn die virtuelle Woh-
nung mehr Raume oder mehr bzw. schwieriger identifizierbare Mangel enthalt
oder wenn ihnen weniger Zeit fiir die Abnahme zur Verfligung steht. Gleichzeitig
werden die Mangel nach erfolgter Rahmenkonfiguration durch einen automati-
sierten Algorithmus weitestmoglich zufallig in der Umgebung angeordnet, um
einer unerwiinschten Reduktion der Schwierigkeit durch Bekanntheitseffekte
entgegenzuwirken. Die dabei verfligbare Variation orientiert sich massgeblich am
Grad ihrer Praxiskonsistenz und ihrer Okonomie im Rahmen der (technischen)
Umsetzung.

. Kommunikationshandlung: Auch die Anwendung der iVR-Lernumgebung im Rah-

men eines Rollenspiels tragt (auf natilirliche Weise) zur Flexibilisierung des Szena-
rios bei. Die Lernbegleitenden geben den «Verwaltenden> zwar zu Beginn der Ab-
nahmephase einige basale Instruktionen zum Ablauf der Besichtigung. Uber eine
ungefahre Personenbeschreibung der ausziehenden Mietpartei hinaus bestehen
jedoch keine weiteren Vorgaben flir das kommunikative Verhalten der Handeln-
den in den jeweiligen Rollen. Wie sie diese ausfiillen, ist ihnen vollumfanglich
selbst Gberlassen. In Wechselwirkung mit den verfligbaren Variationen bei der
Festlegung und Darstellung der Lerninhalte entsteht somit bei jedem Durchlauf
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des Lernszenarios eine géanzlich individuelle Kommunikationshandlung. Auf die-
se Weise sollen die Personen- und Sozialkompetenzen der Lernenden bestmog-
lich gefordert werden.

3.5 Einsatzszenarien

Die beschriebene didaktische Gestaltung des iVR-basierten Lernszenarios erméglicht

einen breiten und flexiblen Einsatz in allen Bildungskontexten der Immobilienver-

waltung. Zu den moglichen Nutzungsszenarien gehoren insbesondere:

1. die Ausbildung in berufsbildenden Schulen: Im staatlichen Ausbildungscurriculum
fur angehende Immobilienkaufleute ist die Thematik der Wohnungsabnahme
im Lernfeld 5 («Wohnrdume verwalten und Bestédnde pflegen») verortet. Die iVR-
Umgebung soll den Lehrenden die Mdglichkeit eréffnen, die vorab vermittelten
inhaltlichen Grundlagen in ihrem Unterricht praxisnah zu veranschaulichen und
durch eine gemeinsame Anwendung mit den Lernenden deren Handlungskompe-
tenz zu starken.

2. die Ausbildung in Betrieben: Im Rahmen des betrieblichen Teils der dualen Berufs-
ausbildung kann die Lernumgebung von Ausbildenden bzw. Lernbegleitenden im
Unternehmen eingesetzt werden, um ihre Auszubildenden adaquat auf curricula-
re Priifungen oder die (eigenstandige) Durchfiihrung von Wohnungsabnahmen in
ihrer beruflichen Praxis vorzubereiten.

3. die Umschulung und Weiterbildung in Bildungseinrichtungen (wie z. B. Berufsfor-
derungswerken): Ahnlich wie berufsbildende Schulen sollen auch Umschulungs-
und Weiterbildungseinrichtungen durch das iVR-gestiitzte Lernszenario in die
Lage versetzt werden, die flir Wohnungsabnahmen bendtigten Handlungskom-
petenzen der Lernenden in Einzeltrainings oder im Gruppenunterricht in einer
authentischen und praxisnahen Form zu férdern.

4. die Umschulung und Weiterbildung in Betrieben: Nicht zuletzt soll das Lernszena-
rio auch von Betrieben dazu eingesetzt werden, Mitarbeitende zu Wohnungsver-
waltenden umzuschulen oder ihre bereits vorhandenen Kenntnisse und Fertigkei-
ten in diesen Bereich individuell zu erweitern.

Die dabei adressierten Zielgruppen konnen sich sowohlin Bezug auf ihr fachspe-
zifisches Vorwissen als auch in der Auspragung ihrer Personen-, Methoden- und Sozi-
alkompetenz signifikant voneinander unterscheiden. Beispielsweise hdangen die Vor-
kenntnisse von Auszubildenden massgeblich davon ab, in welchem Lehrjahr sie sich
befinden und inwieweit sie inihrem Betrieb mit dieser Thematik konfrontiert werden.
Auch das Fachwissen von Umzuschulenden variiert je nach Bildungsfortschritt im ge-
ringen bis mittleren Bereich. Aufgrund von persdnlichen Pragungen bzw. beruflichen
Vorerfahrungen - wie etwa im sozialen bzw. pddagogischen Bereich - kdnnen diese

www.medienpaed.com > 09.04.2022

186


http://www.medienpaed.com

Jonathan Dyrna

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Personen dagegen schon zu Beginn ihrer beruflichen Neuorientierung liber ausge-
pragte Sozialkompetenzen verfiigen. Weiterzubildende Immobilienfachkrafte wiede-
rum, deren Kenntnisse mithilfe des iVR-gestiitzten Lernszenarios auf den neuesten
Stand gebracht werden sollen, weisen oftmals bereits sehr umfangreiche praktische
Vorerfahrungen auf. Das vorgestellte didaktische Konzept begegnet dieser Hetero-
genitdt mit den zuvor beschriebenen Adaptionsmdglichkeiten. Dabei erscheint es
zielfiihrend, dass die verantwortlichen Lernbegleitenden bzw. die Lernenden selbst
bei der Lernszenario-Konfiguration einen Schwierigkeitsgrad wahlen, der zu den Vor-
kenntnissen der bzw. des Lernenden passt. Gleichermassen konnen die Akteur:innen
in der Rolle der Mietpersonen - wie ebenfalls bereits beschrieben - ihr kommunika-
tives Verhalten lernzielspezifisch anpassen.

Der Einsatz des iVR-gestiitzten Lernszenarios im Rahmen dieser Szenarien ist
grundsatzlich in vier verschiedenen Formen denkbar. Hierzu zdhlen die (unbeglei-
tete) Einzeliibung, die (unbegleitete) Gruppentibung, die begleitete Einzeliibung und
die begleitete Gruppeniibung (s. Tab. 1). Da der Erweiterung von Personen- und Sozi-
alkompetenzen im Rahmen von realitdtsnahen kommunikativen Handlungen in der
durchgefiihrten Anforderungsanalyse von Expert:innen eine essenzielle Bedeutung
bei Wohnungsabnahmen beigemessen wurde, wird die unbegleitete Einzeliibung als
Anwendungsform bei der Entwicklung zurlickgestellt. Die Auswahl der am besten
geeigneten Form aus den drei verbleibenden Varianten hangt von den Rahmenbe-
dingungen ab, die das jeweils vorliegende Einsatzszenario vorgibt. Wahrend insbe-
sondere bei der Aus- und Weiterbildung in Betrieben begleitete Einzellibungen von
erfahrenen mit weniger erfahrenen Mitarbeitenden oder in Gruppeniibungen von
zwei oder mehr Aus- bzw. Weiterzubildenden zielfiihrend erscheinen, eignen sich
fur (grossere) Klassenverbande in Berufsschulen oder Berufsforderungswerken auf-
grund der dort in der Regel gegebenen Rahmenbedingungen (wie etwa der raumlich-
technischen Infrastruktur und den Vorkenntnissen der Lernenden) vermutlich eher
begleitete Gruppenlibungen.

individuell kollaborativ
unbegleitet | unbegleitete Einzeliibung: unbegleitete Gruppeniibung:
Ein Lernender Ubt selbststandig. Zwei oder mehr Lernende liben ge-
meinsam selbststandig.
begleitet begleitete Einzeliibung: begleitete Gruppeniibung:
Ein Lernender Ubt unter Anleitung Zwei oder mehr Lernende liben unter
eines Lernbegleitenden. Anleitung eines Lernbegleitenden.

Tab.1: Mogliche Einsatzformen des iVR-gestiitzten Lernszenarios.
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4. Erprobung

4.1 Untersuchungsdesign

Die Entwicklung des vorgestellten didaktischen Konzepts folgt einem gestaltungs-
orientierten Forschungs- und Entwicklungsansatz (Design-Based Research), der
einen exemplarischen Beitrag zur Losung des zuvor skizzierten Bildungsproblems
leisten sowie eine gelingende Implementierung in der beruflichen Bildungspraxis er-
moglichen und bestenfalls auch theoretische Implikationen hervorbringen soll. Sie
erfolgte im Rahmen eines iterativen Vorgehens nach ISO 9241-210 (DIN 2020), wo-
nach prototypische Zwischenstande in einem vierstufigen Mixed-Methods-Untersu-
chungsdesign frithzeitig und kontinuierlich mit den Zielgruppen erprobt, liberarbei-
tet und weiterentwickelt wurden. Das methodische Design setzte sich aus einer un-
vermittelten, nicht-teilnehmenden, offenen Fremdbeobachtung in Kombination mit
Lautem Denken sowie leitfadengestlitzten Interviews als qualitativen Komponenten
und einer quantitativen Befragung zusammen. Letztere erfolgte mittels standardi-
sierter Fragebdgen, die neben validierten Skalen, z. B. der Kurzform des User Expe-
rience Questionnaires (UEQ-S; Schrepp et al. 2017) und des Virtual Reality Sickness
Questionnaire (VRSQ; Kim et al. 2018), auch Ad-Hoc-Elemente - etwa zur Erfassung
von Vorerfahrungen hinsichtlich der Nutzung von iVR - beinhalten. Die Auswertung
der Zwischenergebnisse geschah im Rahmen einer qualitativen Inhaltsanalyse sowie
halbautomatisiert deskriptivstatistisch unter Verwendung einer Analysesoftware.

4.2 Vorlédufige Stichprobe und Ergebnisse

An der Erprobung, die in einer berufsbildenden Schule, einem Berufsforderungs-
werk sowie mehreren kleinen und mittleren Unternehmen in Sachsen (Deutsch-
land) durchgefiihrt wurde, nahmen bis dato 25 Auszubildende und Umzuschulende
(40 % weiblich; M, = 25,4; SD, = 10,6) teil. Die Probanden berichteten eine eher
geringe Vorerfahrung mit iVR-Anwendungen (M = 1,52; SD = 0,82 auf einer 5-stufigen
Likert-Skala). Sie nahmen das Nutzungserlebnis (engl.: <user experience>) mit dem
iVR-gestiitzten Lernszenario sowohl hinsichtlich seiner Fahigkeit zur Befriedigung
von psychogenen Grundbediirfnissen (hedonische Ebene; M = 6,3; SD = 0,9; 7-stu-
fige Likert-Skala) als auch in Bezug auf seine Gebrauchstauglichkeit (pragmatische
Ebene; M = 5,7; SD = 0,8; 7-stufige Likert-Skala) positiv wahr und gaben bei dessen
Nutzung eine eher geringe Auspragung der Bewegungskrankheit (M =1,79; SD=0,71;
5-stufige Likert-Skala) an. In der qualitativen Befragung sahen viele Probanden den
wesentlichen Mehrwert des Lernszenarios darin, dass es ein realitatsnahes Training
einer Handlungssituation ermoglicht, die im <echten Leben> nur schwer gelibt wer-
den kann. Die Befragten schatzten es zudem mehrheitlich als sehr geeignet fiir den
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Einsatz im curricularen Unterricht an Berufsschulen und Bildungszentren ein. Sie
machten aber auch deutlich, dass einige technische Aspekte, etwa die verwendete
Steuerung mittels Kopfbewegungen sowie die reduzierte und von einigen Lernenden
als nicht ausreichend bewertete Darstellungsqualitdt, dessen Benutzerfreundlich-
keit etwas einschrankten. Wahrend viele Teilnehmende die iVR-gestiitzte Losung als
ansprechend und zukunftsweisend betrachteten, dusserten einige Probanden auch
die Nachfrage, ob eine monoskopische Umsetzung ohne VR-Headset denkbar bzw.
technisch moglich sei. Eine detaillierte Beschreibung der Forschungsmethodik sowie
eine vollstandige Auswertung der Ergebnisse ist nicht Gegenstand dieses Beitrags.
Sie wird nach Abschluss der Erprobung und Auswertung durchgefiihrt und veroffent-
licht.

5. Diskussion

Zusammenfassend beschreibt der vorliegende Beitrag die Konzeption und Umset-
zung einer virtuellen Trainingswelt, die Uber eine Smartphone-Halterung betreten
wird, und gibt erste Einblicke in ihre Erprobung. Die iVR-Lernumgebung soll Immobi-
lienverwaltenden in Ausbildung, Umschulung und Weiterbildung sowohl in Giberbe-
trieblichen Bildungseinrichtungen als auch im Unternehmen selbst die anschauliche
und praxisnahe Einiibung von Wohnungsabnahmen ermdglichen. Eine solche Vor-
gehensweise ist in der bisherigen Praxis nur mit einem unverhaltnismassig hohen
6konomischen Aufwand moglich, da Betriebe und insbesondere Bildungseinrichtun-
gen in der Regel nicht lber (diverse) <Trainingswohnungen> in ihrer unmittelbaren
Nahe verfligen, die fiir solche Zwecke genutzt werden konnen. Das bislang haufig
praktizierte Beobachtungslernen an der Seite von erfahrenen Kolleg:innen findet da-
rin seine Grenzen, dass die Lernenden die konkreten Handlungen dabei nicht selbst
durchfiihren (kdnnen). Die Nutzung der hierfiir konzipierten iVR-Lernumgebung im
Rahmen eines Rollenspiels gibt ihnen die Moglichkeit, den vollstandigen Ablauf ei-
ner Wohnungsabnahme aktiv zu simulieren und zu reflektieren (Riedel 2021). Dieser
stark situierte Lernvorgang unterstiitzt die Handlungsorientierung der Lernenden
(Riedel und Mo6bius 2021). Hierbei werden auch die oben beschriebenen Potenziale
von iVR-Lernumgebungen zur Forderung sozialer Lernprozesse (z. B. Martin-Gutiér-
rez et al. 2017) genutzt. Darliber hinaus kann eine eigenstandige (nicht professionell
begleitete) Nutzung des Lernszenarios die bildungsbezogene Selbststeuerungsfahig-
keit der Lernenden (Miiller 2021) fordern.

Die Auswertung der bisherigen Testldufe mit Probanden aus den Zielgruppen
deutet darauf hin, dass sich das iVR-gestiitzte Lernszenario auf einem guten Weg
dahin befindet, den skizzierten Anforderungen gerecht zu werden. Obgleich die
Testpersonen die Nutzung des Szenarios nach eigenen Angaben als qualitativ hoch-
wertig erlebten, geben die immer wieder angesprochenen technisch bedingten
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Einschrankungen ebenso wie der vereinzelt gedusserte Wunsch nach einer monosko-

pischen Losung Anlass zur kritischen Reflexion des gewahlten Ansatzes. Aus der Sicht

des Konzeptions- und Entwicklungsteams, die auch viele Erprobungsteilnehmende
in ihren Einschatzungen teilten, geht die Umsetzung des Konzepts als iVR-Lernumge-
bung mit wesentlichen Vorteilen auf drei Ebenen einher:

1. Auf der motivationalen Ebene soll die eher neuartige technische Umsetzung bei
den Lernenden eine hohe Neugier hervorrufen und damit zusammenhéngend ihr
Interesse und Engagement steigern.

2. Aus didaktischer Perspektive ermdglicht die stereoskopische Rezeption der vir-
tuellen Wohnung eine dreidimensionale Wahrnehmung, die auch das Gefuihl der
Lernenden flir den Raum schulen soll. Schliesslich sind fiir die fachliche Beurtei-
lung identifizierter Mangel an einer Mietsache oft auch deren Abstdnde, Masse
und physikalische Beschaffenheit (wie z. B. der Umfang und die Tiefe eines Bohr-
lochs) von Bedeutung.

3. Unter 6konomischen Gesichtspunkten ist zu beachten, dass Betriebe und insbe-
sondere Bildungsinstitutionen oft weder liber professionelles Equipment flir den
Zugriff auf High-End-VR-Anwendungen noch Uber eine hinreichende Anzahl von
Notebooks oder Tablets fiir alle Lernenden verfligen. Im Sinne einer breiten Nutz-
barkeit erscheint die avisierte Smartphone-Cardboard-Losung, die den Lernen-
den auch den Zugang Uber ihre eigenen Endgeradte ermoglichen soll, durchaus
sinnvoll (Dyrna et al. 2020).

Dennoch ist im weiteren Evaluationsprozess eingehend zu ergriinden, inwieweit
die technisch bedingten Einschrankungen diese Vorteile u. U. teilweise oder voll-
standig negieren. Schliesslich sollte der didaktische Mehrwert bei der Entwicklung
und Implementierung von Virtual-Reality-Anwendungen in Organisationen mit Bil-
dungsauftragen im Vordergrund stehen (Dyrna et al. 2020). In dieser Hinsicht kdnnen
didaktische Konzepte fiir mobile iVR-Lernanwendungen mit Optimismus auf den ra-
santen technologischen Fortschritt unserer Gesellschaft blicken. Er fihrt mutmass-
lich dazu, dass die weiterentwickelte Hardware-Ausstattung zukiinftiger Smartpho-
nes die technisch bedingten Kritikpunkte frither oder spater obsolet werden lasst.

6. Fazit und Ausblick

Das hohe mediendidaktische Potenzial immersiver Virtual Reality-Lernumgebungen
wird in der Bildungspraxis bislang nur begrenzt genutzt. Eine Ursache hierfiir kdnnte
in der bis dato unzureichenden empirischen Ergriindung ihrer (vielversprechenden)
Einsatzmoglichkeiten liegen. Hierflir fehlen wiederum didaktisch fundierte Beschrei-
bungen von iVR-Lernszenarien und dabei durchzufiihrenden Lernaktivitdaten bzw. zu
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verwendenden Materialien (Radianti et al. 2020). Der vorliegende Beitrag mochte
diesem Desiderat begegnen, indem er die Gestaltung eines iVR-gestiitzten Lernsze-
narios fiir Ausbildung, Umschulung und Weiterbildung von Immobilienverwaltenden
detailliert erldutert. Begleitend zur Entwicklung erfolgt eine wissenschaftliche Eva-
luation mit Proband:innen aus den unmittelbaren Zielgruppen, deren Erkenntnisse
in die weitere Konzeption und Umsetzung des Szenarios einfliessen. Hierfiir wird ein
umfassendes Mixed-Methods-Design eingesetzt. Die Testpersonen aus der Praxis be-
werten ihr Erlebnis bei der Nutzung des Lernszenarios als positiv und berichten nur
geringe Symptome der Bewegungskrankheit. Ihre Einschatzungen zeigen aber auch
Herausforderungen fiir die weitere technische Umsetzung des vorgestellten Kon-
zepts sowie die zukiinftige Entwicklung von iVR-gestiitzten Lernszenarien auf, die
gleichermassen auf verhaltnismassig preisglinstige Cardboard-Smartphone-Syste-
me setzen mochten. Die Fertigstellung des iVR-gestlitzten Lernszenarios soll im Marz
2022 erfolgen. Es wird unter einer freien Lizenz als Open Educational Resource (OER)
bereitgestellt, die allen interessierten Anwendenden eine unentgeltliche Nachnut-
zung und idealerweise auch eine kontinuierliche und gemeinschaftliche Weiterent-
wicklung ermdglichen soll. Sie soll dazu beitragen, die vielfaltigen Potenziale von
VR-Technologien fiir die berufliche Bildung sichtbar zu machen und ihre Verbreitung
dort zu erhéhen.
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