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Zusammenfassung

Dieser Beitrag prdsentiert und diskutiert die Ergebnisse aus vier interdisziplindren Rating-
konferenzen, in denen Schiiler:innen, Lehrpersonen und Expert:innen aus Entwicklung
Medienpédagogik und Wissenschaft Bedenken und Potenziale des schulischen Einsatzes
von Virtual Reality (VR) diskutieren. VR ist, obwohl zunehmend als Bildungstechnologie
anerkannt, in der Schule noch nicht grundstdndig angekommen. Anhand der inhaltlich
strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz und induktiver Kategori-
enermittlung werden aus den Daten vier Hauptkategorien abgeleitet. Es fehlt laut den
Akteur:innen an technischer Ausstattung sowie Erfahrungen, Ideen und erprobten Kon-
zepten flir den schulischen Unterricht. Einem Mehraufwand steht ein schwer einzuschdét-
zender Mehrwert entgegen. Gleichzeitig attestieren die Teilnehmenden VR-gestiitzten
Lernumgebungen eine Vielzahl an Potenzialen wie immersives Lernen, barrierefreie Zu-
gdnge und Méglichkeiten fiir eine differenzierte Unterrichtsgestaltung. Der Beitrag zeigt
auch, dass weder der wissenschaftliche Diskurs noch die teilnehmenden Akteur:innen
bisher konkrete Aspekte eines verkérperten Lernens in, mit und durch VR (Extended
Embodied Education) beachten. Eine Zusammenarbeit der im Schulkontext beteiligten
Akteur:innen ist im Sinne einer Netzwerkarbeit zur Implementierung von VR in der Schule
erstrebenswert.

Virtual Reality in Schools. Concerns and Potentials from the Stakeholders’ Point of
View in Interdisciplinary Rating Conferences

Abstract

This paper presents and discusses the findings of four interdisciplinary rating conferences
in which students, teachers, developers, media educators and scientists discuss the
concerns and potentials regarding the use of Virtual Reality (VR) in a school context. VR,
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although increasingly recognized as an educational technology, has not yet arrived in
schools on a fundamental basis. Based on the content-structuring qualitative content
analysis and inductively determined categories, four main categories are derived.
According to the stakeholders, there is a lack in technical facilities as well as experience,
ideas and tested best practice examples for the instructional use. An increased
additional effort is opposed to an added value that is difficult to assess. At the same
time the participants VR points out a number of potentials including immersive learning,
accessibility and options for differentiated lesson planning. The article also shows that
neither the scientific discourse nor the participating actors have so far considered specific
aspects of embodied learning in, with and through VR (Extended Embodied Education).
A cooperation of the actors involved in the school context is indicated in the sense of a
network work for the implementation of VR in schools.

Einleitung

Virtual Reality (VR) ist zunehmend als Bildungstechnologie durch eine Vielzahl von
Pilotprojekten und Studien bestatigt worden (Freina und Ott 2015; Jensen und
Konradsen 2018; Radianti et al. 2020; Wiesche und Lipinski 2020). Die Interaktion
mit der Umgebung sowie das zugeschriebene Potenzial, in die virtuelle Welt einzu-
tauchen und immersiv zu agieren, sind konstitutive Merkmale von VR-Settings (u. a.
Mulders, Buchner, und Kerres 2020). Doch im wissenschaftlichen Diskurs werden
nicht nur Potenziale der Technologienutzung, sondern auch Bedenken zum Ein-
satz im Schulkontext aufgezeigt (Zender et al. 2022). Ausstehend sei allerdings, die
Sicht der Schiiler:innen, Lehrpersonen, Eltern, Bildungsadminstrator:innen und der
Entwickler:innen, also aller Beteiligten im Prozess der Implementierung zu bertck-
sichtigen (ebd.). Im Folgenden wird dies aufgegriffen und werden Ergebnisse einer
Studie prasentiert, in der eine Moglichkeit zur Schulentwicklung durch Netzwerkar-
beit er6ffnet und im Rahmen von Ratingkonferenzen Bedenken und Potenziale zum
schulischen Einsatz von VR aus Sicht der Akteur:innen identifiziert werden.

1. Virtual Reality im schulischen Kontext

1.1 Lernen mit Virtual Reality: Extended Education

Das Spektrum technischer Umsetzungen sowie Anwendungsmaéglichkeiten von VR
ist breit. Beispielsweise kann mithilfe von Roomscale-Technologien oder Stand-Alo-
ne-HMDs ein freies Bewegen im physischen Raum erméglicht werden, und es neh-
men neben Wahrnehmungs- und visuellen Verarbeitungsprozessen vor allem auch
Bewegungen eine zentrale Rolle ein (Boletsis und Chasanidou 2022). Somit gewinnt
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der Korper gleichzeitig als Rezipient und Akteur an Bedeutung. An ausgewahlten er-
fahrungsbasierten Anwendungen konnen fruchtbare Bildungsmomente nach Copei
(1930/2019) inszeniert werden, die von Bildungseinrichtungen genutzt werden
konnen (Wiesche et al. 2022). Auch zeigen internationale, systematische Reviews
(Jensen und Konradsen 2018; Radianti et al. 2020) differenzierte Einsatzbereiche in
verschiedenen Lernkontexten. Hellriegel und Cubela (2018, 75) fassen zusammen:
«Angebote und Anwendungen im Bereich der virtuellen Realitat [sind] keine
Neuheit und halten vermehrt Einzug in verschiedene gesellschaftliche Berei-
che. Dementsprechend verwundert es nicht, dass sich auch der Bildungsbe-
reich langsam 6ffnet und Hoffnungen bei Lehrkraften geweckt werden.»

Es entstehen didaktische Konzepte (Buchner und Aretz 2020), die das selbstge-
steuerte und aktivierende Potenzial (Ip et al. 2016), die Motivation (Hsu 2020) sowie
das praktische Handeln (Schmitz und Mulders 2021) adressieren.

Gleichzeitig werden im wissenschaftlichen Diskurs auch Bedenken zum Einsatz
von VR mit Schiiler:innen berichtet, die aus ungeklarten Fragen beziiglich der pada-
gogischen und didaktischen Gestaltung sowie aus medizinischen und ethischen Ein-
satzrisiken resultieren (Zender et al. 2022). Es fehlen hinreichende Erkenntnisse zur
maximalen Nutzungsdauer oder zu Nebenwirkungen der Rezeption von VR-Anwen-
dungen (ebd.). Aus didaktischer Perspektive wird die empfundene Biihnensituation
genannt, aus der Schamerfahrungen resultieren kénnen, da die Blicke und Inter-
aktionen der Personen im Raum durch das Headset nicht wahrgenommen werden
konnen, woraus eine Imagination dieser Blicke resultiert (Southgate 2018). Auch die
Verfligharkeit von Anwendungen sowie die Zuschreibung als hedonistische Techno-
logie rufen Bedenken hervor (Zender et al. 2022).

1.2 Verkdrpertes Lernen: Embodied Education

Bailenson et al. (2008) beschreiben die Méglichkeiten, durch VR mit Sachverhalten
in Beriihrung zu kommen, die entweder zu wertvoll, nicht zuganglich oder zu ge-
fahrlich sind. Durch den Einsatz von VR kann so ein Erfahrungsfeld eroffnet wer-
den, das sonst buchstablich nicht greifbar ist. So kénnen Trainings-, Explorations-,
Konstruktions- und Wahrnehmungswelten geschaffen werden, die ein Lernen mit
allen Sinnen ermdglichen (Buehler und Kohne 2020). Wenn Bildung als Verdnderung
innerhalb der subjektiven Schemata im Wahrnehmen, Erkennen, Denken und Fiihlen
(Bourdieu 2001) verstanden wird, dann ist das Lernen immer ein korperliches. Es ist
auf den Korper bezogen und gleichzeitig Giber den Kérper vermittelt (Klinge 2016).
Technologien wie VR, die auf das immersive Erleben ausgerichtet sind, ermoglichen
ganzkorperliche Erfahrungen, die implizite Selbstverstandlichkeiten des Korpers
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(ebd.) reproduzieren oder auch bewusst irritieren konnen. Diese Verkdrperungen
(Brinkmann 2019) werden im englischsprachigen Raum als «<Embodiment» (Slater
2017) diskutiert.

Maas und Hughes (2020) analysieren im Rahmen einer Metaanalyse ein gegen-
Uber klassischen Lernformaten erhohtes Engagement und erhohte Motivation,
sich mit den Lerninhalten zu beschéaftigen, wenn VR-Technologien genutzt werden.
Sie begriinden dies mit dem Neuigkeitswert, der Immersion und dem praktischen
Bezug, jedoch nicht mit verkdrpertem Lernen. Gleichzeitig zeigen sie, dass fiir die
Grundschule und weiterfiihrende Schule (K-12 Education) nur wenige Studien vor-
liegen. Wahrend in der Berufsausbildung (Zender et al. 2020) oder Lehrpersonen-
bildung (Lipinski et al. 2020) das praktische Handeln in VR und dessen Reflexion
als Lernmoglichkeit(en) aufgegriffen werden, fehlen Konzepte fiir den schulischen
Einsatz.

1.3 Extended Embodied Education

Als Rahmenmodell fur diesen Beitrag wird das «Cognitive Affective Model of Immer-
sive Learning» (Makransky und Petersen 2021, 943; Miiser und Fehling 2022, 129) ge-
nutzt, da es dhnlich wie das Framework von Mulders, Buchner und Kerres (2020) die
Affordanzen zur Nutzung immersiver Medien bertlicksichtigt und auch systematisch
Zieltypen des Lernens adressiert. Es beschreibt, wie die Eigenschaften der VR-Set-
tings Prasenzerleben (Presence) und Handlungsfahigkeit (Agency) sechs Faktoren
beeinflussen, die im Gegensatz zu Mulders, Buchner, und Kerres (2020) nicht nur
kognitive, sondern auch affektive Faktoren des immersiven Lernens beriicksichti-
gen. Dem korperlichen Anteil des Lernens wird damit eine bedeutendere Rolle zuge-
schrieben und man kann von «Extended Embodied Education» sprechen (Wiesche et
al. 2022). Das Interesse, die intrinsische Motivation, die Selbstwirksamkeit, das Em-
bodiment, die kognitive Belastung und die Selbstregulation sind Faktoren, die aus
diesen Eigenschaften resultieren und Einfluss auf die Ergebnisse des Lernens haben
(Makransky und Petersen 2021). Diese Lernergebnisse gehen liber das Erlernen von
Faktenwissen hinaus und beziehen sich auf prozedurales Wissen, konzeptuelles Wis-
sen und/oder den Transfer von Wissen (ebd.).
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Abb. 1: Cognitive Affective Model of Immersive Learning (Miser und Fehling 2022, 129;
Makransky und Petersen 2021, 943).

Wahrend in Hochschulprojekten das immersive ganzkorperliche Lernen zuneh-
mend in den Blick genommen wird und erste Evidenzen zu einem zielgerichteten
Einsatz vorhanden sind (Miiser und Fehling 2022; Hamilton et al. 2021), ist die Tech-
nologie in der Schule bisher kaum verbreitet. Gleichzeitig wird auf politischer Ebene
gefordert, dass «aktuelle Entwicklungen und Ansatze wie z.B. [...] unterstiitzende
Techniken wie z. B. Augmented-Reality und Virtual-Reality zu beachten, zu reflektie-
ren und einzubeziehen [seien]» (Kultusministerkonferenz 2021, 12). Demnach stellt
sich die Frage, wie innovative Technologien den Weg in die Schule finden.

2. Implementation von Medien-Innovationen

2.1 Probleme und Grenzen der Schulentwicklung in einer digitalen Welt

Der Einsatz digitaler Medien wie VR in Lehr-Lern-Prozessen ist massgeblich von
Faktoren wie der Einstellung der Lehrpersonen zu digitalen Medien (Wilmers et
al. 2020) abhangig. Dabei bendtigen die Lehrpersonen eine offene Haltung gegen-
Uber Ungewissheit und Kompetenzen, die eine reflektierte Mediengestaltung und
-nutzung ermoglichen (van Ackeren et al. 2019). Hierzu gehdrt die Forderung einer
forschenden Haltung zur Unterstlitzung eigenverantwortlicher und selbstgesteuer-
ter Lernprozesse im Umgang mit digitalen Medien bei einer hohen Selbstwirksam-
keitserwartung (Schéafer et al. 2021). Gleichzeitig sind die Moglichkeiten digitaler
Lehre durch Rahmenbedingungen wie die IT-Ausstattung begrenzt (Lorenz et al.
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2021). Hinsichtlich des WLAN-Zugangs in Schulen lag Deutschland 2018 hinter dem
internationalen Durchschnitt zurlick, und eine Ausstattung der Lehrpersonen mit
digitalen Endgeraten durch Schule oder Schultrager war bei den wenigsten gege-
ben (Eickelmann et al. 2019). Wahrend die selbst eingeschatzten medienbezogenen
Kompetenzen im Landerindikator 2021 einen positiven Trend aufzeigen, halt der
Ausbau des Internetzugangs nicht Schritt (Lorenz et al. 2021).

Eine Implementation der beschriebenen Medien-Innovationen erfordert daher
eine entsprechend ausgerichtete Schulentwicklung, die die Regeln und Implikatio-
nen der digitalisierten Welt aufgreift (Endberg et al. 2020). Gleichzeitig gilt es, die
Forderung nach der Forderung der Kompetenzen der Lernenden zur Teilhabe an der
digitalisierten Lebens- und Arbeitswelt zu beriicksichtigen (Kultusministerkonfe-
renz 2021). Die zusammenwirkenden Dimensionen der Schulentwicklung mit digita-
len Medien nach Eickelmann und Gerick (2017) zeigt Abbildung 2 und erweitert diese
um die notwendigen Unterstlitzungsleistungen des Schulsystems (dusserer Kreis)
(Endberg, Engec, und van Ackeren 2021). Diese beinhalten die Aspekte der paterna-
listischen, subsididren, professionellen und autonomen Unterstilitzung (Berkemeyer
2011) und werden erganzt durch die technische Unterstiitzung und weitere Unter-
stlitzungsleistungen, die liber die Einzelschule hinaus von weiteren Akteur:innen
ausserhalb der Schule abhéngig sind.
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Abb. 2: Modell der Unterstiitzungsleistungen fiir Schulentwicklung im Kontext der Digitalisie-
rung (Endberg, Engec, und van Ackeren 2021, 115).
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2.2 Schulentwicklung in einer digitalen Welt durch Netzwerkarbeit

Die ausserhalb der Schule verortete Netzwerkarbeit (Abb. 2, Endberg, Engec, und
van Ackeren 2021) bringt Schulen und ausserschulische Einrichtungen wie Universi-
taten und Unternehmen zusammen, um digitale Medien in die Lehre zu integrieren
(Endberg et al. 2020). Die Erganzung der KMK-Strategie 2021 nennt hierzu zum ei-
nen die Aufgabe von Schulleitungen und Schulaufsicht, unter anderem bestmogli-
che Voraussetzungen fiir Zusammenarbeit und Kooperation zu schaffen. Zum an-
deren wird die Zusammenarbeit von Wissenschaft, Praxis und Anbietern digitaler
Bildungsmedien zur Unterstiitzung und Weiterentwicklung der Lehre gefordert (Kul-
tusministerkonferenz 2021).

Die schulische Netzwerkarbeit im Kontext der Digitalisierung wurde bisher nicht
dezidiert betrachtet (Endberg et al. 2020). Die Bedeutung der Kooperation mit schu-
lischen und ausserschulischen Akteur:innen fiir die Integration digitaler Medien und
die Entwicklung von Medienkonzepten wird jedoch hervorgehoben (ebd.).

Auf diesem Aspekt der Netzwerkarbeit fusst im weiteren Verlauf dieses Beitrags
die Zusammensetzung von Akteur:innen verschiedener Statusgruppen.

3.  Forschungsinteresse

Es sind demnach Desiderate hinsichtlich eines konkreten Einsatzes von VR im schu-

lischen Kontext, moglicher Wirkmechanismen von Immersion und Lernen, der Be-

deutung eines verkorperten Lernens mit VR sowie der Herausforderungen bei der

Implementation von Medieninnovationen zu verzeichnen. Im Sinne der Netzwerk-

arbeit bedarf es eines runden Tisches, an dem die am System Schule beteiligten

Akteur:innen mit unterschiedlichen Perspektiven liber Belange der Schulentwick-

lung mit digitalen Medien diskutieren und gemeinsam mogliche Konzepte und Vor-

gehensweisen eruieren. Daher wird hier folgenden Forschungsfragen nachgegan-

gen:

1. Welche Bedenken dussern Akteur:innen fiir den Einsatz von Virtual Reality im
schulischen Kontext?

2. Welche Potenziale dussern Akteur:innen fiir den Einsatz von Virtual Reality im
schulischen Kontext unter der Perspektive von verkorpertem Lernen sowie Ler-
nen mit VR?
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4, Methoden

4.1 Ratingkonferenzen

Die Methode der Ratingkonferenzen wurdein der Schulentwicklungsforschungdurch
Landwehr (2007) geprdgt. Insbesondere im Bildungsbereich wird sie als bewdhrtes
Instrument eingesetzt, etwa zur Schul- und Lehrevaluation (Keller, Heinemann, und
Kruse 2012).

Ratingkonferenzen zeichnen sich durch eine Kombination aus einem standardi-
sierten Kurzfragebogen und einem direkt anschliessenden Gruppengesprach bzw.
-interview aus: Die Teilnehmenden schéatzen schriftlich zunachst individuell (hier)
elf ltems (Landwehr 2007) auf einer Skala ein (Rating). Die Inhalte der Ratings sind in
Tabelle 1 dargestellt. Die Ergebnisse werden im Anschluss fiir alle offen visualisiert
und bilden die Grundlage fir eine Gruppendiskussion. Die Ratings werden kommu-
nikativ validiert, indem die Teilnehmenden ihre Perspektiven erlautern und Bezug
zu den Ratings der anderen nehmen kdnnen (Griining und Winkler 2018). Zwei nicht
zur Gruppe gehorende Personen libernehmen die Durchfiihrung (Moderation und
Protokoll) sowie Auswertung und orientieren sich an einem Interview-Leitfaden
(Keller, Heinemann, und Kruse 2012). Damit geniigend Raum fiir individuelle Ein-
schatzungen und gleichzeitig eine Bandbreite an Aussagen entstehen kann, wird
eine Gruppengrosse von sechs bis neun Personen empfohlen (Griining und Winkler
2018). Gruppendynamiken und unterschiedliche Gesprachsverlaufe werden im
Rahmen dieser Methode nicht analysiert. Das Protokoll ist fiir alle Teilnehmenden
sichtbar und unmittelbar tUberpriifbar. Es erfolgt eine qualitative Auswertung an-
hand der Protokolle, und zentrale Aussagen werden mittels Zitaten belegt (Keller,
Heinemann, und Kruse 2012).
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Offene Einstiegsfragen

1. Welche Potenziale und Grenzen von VR in Schule waren fiir dich in der Phase 1 besonders
spannend?
2. Was wurde noch nicht genannt?

Rating-Aussagen

Ich habe Vorerfahrungen mit VR im Kontext Schule.

VR hat Potenzial fiir den Einsatz im schulischen Unterricht.

Ich habe beim Einsatz von VR in der Schule Bedenken.

In der Schule der Zukunft wird und muss VR eine Rolle spielen.

Der Einsatz von VR ist fiir den schulischen Kontext organisatorisch zu aufwendig.

Der Einsatz von VR bietet Bildungschancen fiir alle Schiiler:innen.

In der Ausbildung von Lehrpersonen sollte der Einsatz von VR im Schulkontext behandelt

werden.

Um Medienkompetenz zu lernen, miissen innovative Techniken in die Schule.

9. Inder Schule werden Kompetenzen vermittelt, die fiir unsere Welt, die von digitalen Medi-
en gepragt ist, notwendig sind.

10. Korper und Bewegung brauchen wir fiir Lernprozesse nicht.

11. VR erweitert die Moglichkeiten, auf sinnlicher und kdrperlicher Ebene zu lernen.

NouswN e

®

Tab. 1: Einstiegsfragen und Aussagen der Ratingkonferenzen (eigene Darstellung).

4.2 Datenerhebung

An der Studie nahmen deutschlandweit insgesamt 19 Personen freiwillig teil, die
Kompetenzen, Erfahrungen oder Interesse im Bereich VR aufwiesen, damit als Ex-
pertin bzw. Experte in eigener Sache gelten und sich mindestens einer der folgen-
den vier Statusgruppen zuordneten:

- Schiiler:innen und Studierende,

- Lehrpersonen,

- VR-Entwickler:innen,

- Medienpddagog:innen und Wissenschaftler:innen.

Die Teilnehmenden meldeten sich zu dem fachlichen Austausch zum Thema
«Virtual Reality in der Schule - wie, wo, wann macht das Sinn?!» am 26.10.2021
via Videokonferenz (Zoom). Sie folgten damit einer offenen Einladung, die in den
Netzwerken der Forschenden, 6ffentlichen Stellen, Interessenverbanden der Sta-
tusgruppen sowie Elternvertretungen gestreut wurde. Auf Grundlage der Rlickmel-
dungen fanden sich die Teilnehmenden fiir die Fachtagung zusammen. Zu Beginn
erfolgte ein Austausch im Plenum sowie in den vier Statusgruppen (Phase 1). Im wei-
teren Verlauf wurden die Teilnehmenden zufallig in vier interdisziplinare, heteroge-
ne Kleingruppen fiir vier Ratingkonferenzen aufgeteilt und nahmen 90 Minuten lang
an den Ratingkonferenzen teil (Phase 2). Zu Beginn wurde in jeder Kleingruppe kom-
muniziert, dass die Diskussion in einem sichtbaren Ergebnisprotokoll dokumentiert
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wird, die Teilnahme freiwillig ist und die persénliche Einschatzung aller Diskursbei-
trage wertgeschatzt wird. Abschliessend wurden die zentralen Ergebnisse der Ra-
tingkonferenzen im Plenum zusammengefasst und offene Fragen skizziert (Phase 3).

Die an den Ratingkonferenzen teilnehmenden Lehrpersonen gaben an, bisher
entweder keine Vorerfahrungen mit VR oder solche teilweise in Fortbildungen ge-
sammelt zu haben. Von einer Zusammenarbeit mit Medienscouts in einer Forder-
schule wurde berichtet. Die vertretenen Studierenden haben im Seminarkontext
erste Erfahrungen gesammelt und schatzen, dass insgesamt der Grossteil der Stu-
dierenden keinen Kontakt zu VR hat und dieser eher im Gaming-Bereich stattfindet.
Ein Schiiler berichtete, dass es bisher noch keine Erfahrungen im Schulkontext gibt.

4.3 Datenanalyse

Zur Datenanalyse wurde auf die inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsana-
lyse nach Kuckartz (2018) zurlickgegriffen: In einem mehrstufigen Verfahren wird
ein Kategoriensystem entwickelt. Entlang der Orientierung an Hauptkategorien
wird Datenmaterial im ersten Schritt deduktiv codiert. Anschliessend erfolgt eine
induktive Kategorienanpassung und -ausdifferenzierung, indem das Datenmaterial
erneut codiert, kategorienbasiert ausgewertet und aufbereitet wird (ebd.).

Fiir die Auswertung der Protokolle wurden zunachst sieben Kategorien erstellt,
die sich am Leitfaden fiir die Ratingkonferenzen orientierten. Daraufhin fiihrten
zwei Personen eine erste Codierung durch. Mittels einer zweiten Priifung der Pro-
tokolle sowie Kategorienanwendung wurden dieselben sieben Hauptkategorien mit
insgesamt 28 Unterkategorien zusammengefasst. Insgesamt wurden alle Protokolle
doppelt kodiert und unterschiedlich kodierte Aussagen in einer Interkoderkonfe-
renz ausgeglichen. Aus einer Diskussion in der gesamten Arbeitsgruppe wurde ein
finales Kategoriensystem erarbeitet (Tab. 2) sowie eine Einordnung der Ergebnisse
in Potenziale und Bedenken vorgenommen, die im Hinblick auf die Forschungsfra-
gen relevant sind.
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5. Ergebnisse

VR & Bildung

Rahmenbedingungen

- Immersion als Chance (13)

- Einsatzin Fachern (14)

- Emotionen (7)

- Zugang zu Bewegung in, mit und durch VR
(8)

- Korper und Handlungsorientiertes Lernen
(4)

- Bildung fiir alle (Inklusion) (9)

- Veranderte Rolle der Lehrperson (2)

- Vermittlung von Medienkompetenzen (5)

- Zukunftsbedeutung (5)

Institutionelle Rahmenbedingungen:

- Geringe Prioritat von VR in Schule (9)

- Organisatorischer Aufwand im Schulkon-
text (4)

- Unterschiede in der technischen Ausstat-
tung (4)

- Kosten (4)

- Kosteneinsparung und Risikominimierung
1)

- Datenschutz und wirtschaftliche Interessen
herstellender Unternehmen (4)

- Hygiene (1)

Rahmenbedingungen fiir Schiiler:innen:

- Voraussetzungen zur Nutzung (11)

Rahmenbedingungen fiir Lehrpersonen:
- Settingim Unterricht (7)

Zugdnge zu VR

Zusammenfiihrung von Technologie &
Didaktik

- Aus- und Weiterbildung von Lehrpersonen
(13)
- Wert der Selbsterfahrung (9)

- Differenzierung Technologie als Selbst-
zweck und inhaltliche Begriindung (6)

- Zusammenarbeit von VR-Entwicklung und
Padagogik/Didaktik (3)

Tab. 2:

Ubersicht der Kategorien (eigene Darstellung).

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Ratingkonferenzen nach den vier ge-
bildeten Hauptkategorien mit Ankerbeispielen vorgestellt (Tab. 2). Die zu den ins-
gesamt 23 Subkategorien aufgefiihrten Zahlen geben die Anzahl der zugeordneten

Codes an.

5.1 VR und Bildung aus immersiver, fachlicher und inklusiver und Perspektive

VR & Bildung

Ankerbeispiele

- Immersion als Chance (13)

- Einsatzin Fachern (14)

- Emotionen (7)

- Zugang zu Bewegung in, mit und durch VR
(8)

- Korper und Handlungsorientiertes Lernen
(4)

- Bildung fiir alle (Inklusion) (9)

- Veranderte Rolle der Lehrperson (2)

- Vermittlung von Medienkompetenzen (5)

- Zukunftsbedeutung (5)

«Learning by doing. Man lernt durch das Anpa-
cken.» (Entwickler:in)

«Mit VR kdnnte man das [Amerika] sehen und
sie [Lehrerin] miisste das nicht erklaren. Das
Gefiihl, da gewesen zu sein.» (Schiiler:in)

«Esist eine sinnvolle Ergdnzung, damit man
alle mitnimmt.» (Lehrperson)

Tab. 3:

Caterina Schéfer, Dorina Rohse, Micha Gittinger und David Wiesche

VR und Bildung mit Ankerbeispielen (eigene Darstellung).
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Ein immersives Erleben wird als grosse Starke von VR fiir Bildungskontexte ange-
sehen. Mehrere Sinne werden angesprochen, was erlebnis- und handlungsbezoge-
nes Lernen ermoglicht. Die Schiiler:innen kdnnen Orte anschauen, die sonst schwer
zuganglich oder abstrakt sind. Themen wie Empathie und raumliche Vorstellung
werden bedeutsam. Es wird gedussert, dass Lernziele und die Art zu Lernen neu
gedacht werden missen:

«Mit VR konnte man das [Amerika] sehen und sie [Lehrerin] miisste das nicht
erklaren. Das Gefiihl, da gewesen zu sein» (Schiiler:in).

Im Hinblick auf den fachlichen Einsatz von VR nennen die Diskutierenden die Fa-
cher Sport, Kunst und Mathematik. VR kann Inhalte verstandlicher machen, z. B. bei
geometrischen Verhaltnissen. Eine padagogische Fachkraft fiihrt an:

«VR ermoglicht Einblicke, die ich nicht mit dem Mikroskop sehen kann».

Zudem wird ermoglicht, individuell auf die Schiiler:innen einzugehen. Auch in
der Berufsausbildung gibt es denkbare Anwendungsmaoglichkeiten. Insbesondere
durch virtuelle Reisen entstehen Eindriicke, Erfahrungen und ein starkerer Lebens-
weltbezug. Ausserdem lernen Schiiler:innen z.B. liber Geogebra, interaktiv und
selbststandig zu arbeiten. In Meditationsreisen werden Potenziale fiir den Unter-
richt gesehen. Eine Lehrperson sieht hingegen den Fokus eher auf dem Unterhal-
tungswert. Einer weiteren fehlen die Beispiele fiir eine Umsetzung, sodass eine Be-
urteilung nicht moglich sei und die Frage aufkomme, wo der Mehrwert liege. Ein:e
Student:in und VR-Entwickler:in dussert Skepsis, VR zurzeit in Schule einzusetzen.

Die Teilnehmenden diskutieren dariiber, dass VR Emotionen auslése und neue
Zugange zum Lernen schaffe, was Spass machen kann:

«Auch wenn fachliche Begriffe nicht hangen bleiben, bleibt ein emotionales
Erlebnis» (Lehrperson).

Das virtuelle Reisen ist die grosste Starke. Schiiler:innen, aber auch Lehrper-
sonen kénnen es als unangenehm empfinden, sich in neue Situationen mittels VR
zu begeben, z.B. wenn sie die Kontrolle abgeben. Viele mochten das vielleicht gar
nicht, denn «das macht ja auch was mit einem» (Medienpadagog:in).

Des Weiteren wird dariiber gesprochen, inwiefern durch VR ein Zugang zu Be-
wegung geschaffen werden kann, z. B. Bewegungsablaufe zu erproben oder einen
Zugang zu Bewegung fur noch mehr Schiiler:innen zu finden: «Kinder und Jugend-
liche brauchen definitiv Zugdnge zur Bewegung, um lernen zu kénnen. VR kann da
eine weitere Moglichkeit sein» (Lehrperson), zu einer neuen Sportart zu motivieren.
Allerdings muss in der Praxis Motion Sickness beachtet werden.
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Auch ergibt sich der Bezug zum Kérper und zu handlungsorientiertem Lernen.
Menschen lernen nicht nur kognitiv, sondern auch lber eigenes Tun. Sie brauchen
den Korper fiir die Interaktion. In VR verstarken sich Erinnerungen und Erfahrungen
durch die Korperlichkeit. VR ist «Learning by doing. Man lernt durch das Anpacken»
(VR-Entwickler:in).

Es wird dariiber gesprochen, dass VR der Individualitat der Schiiler:innen besser
gerecht werden und im Kontext Bildung fiir Alle gesehen werden kann:

«Es ist eine sinnvolle Ergdnzung, damit man alle mitnimmt» (Lehrperson).

Die technische Weiterentwicklung weitet den Kreis der Nutzenden aus und ver-
bessert den Zugang. Nicht oder eingeschrankt barrierefreie Orte werden damit zu-
ganglich. VR habe laut Aussage eines Studierenden einen starken Aufforderungs-
charakter und groses Potenzial fiir visuelle Lerntypen. Der Mehrwert fiir hetero-
gene Lerngruppen sei abhangig vom Lerntyp. Probleme kdnnten entstehen, wenn
Schiiler:innen das Aufsetzen der Brille verweigern.

Hinsichtlich einer verdnderten Rolle der Lehrpersonen ergibt sich, dass VR den
Zugang zu Lerninhalten Gibbernimmt und die Lehrpersonen die Perspektive wechseln
konnen, indem sie sich auf die Begleitung der Schiiler:innen konzentrieren.

Es wird uber die Vermittlung von Medienkompetenz diskutiert. Die Studierenden
betonen, dass Schiiler:innen im Umgang mit aktuellen und zukiinftigen Medien fiir
den Arbeitsalltag und lUber den Schulkontext hinaus vorbereitet werden miissen.
Hier wird angeregt, ob Medienbildung als eigenes Fach gesehen werden kann.

Im Hinblick auf die Zukunftsbedeutung von VR ergibt sich, dass es sich um eine
technologische Entwicklung handelt, die aktuell sehr starke Aufmerksamkeit erfahrt
und daher zukiinftig aus dem schulischen Setting nicht wegzudenken ist. Wichtig ist
aus Perspektive der VR-Entwickler:innen, mit der Zeit zu gehen und gerade jetzt da-
bei zu sein. Ein:e Schiiler:in dussert hingegen:

«Ich finde nicht, dass es [VR] eine Rolle in der Zukunft spielen muss in allen
Themen und so, aber klar ware es manchmal besser».
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5.2 Zusammenfiihrung von Technologie, Inhalten und Didaktik

Zusammenfiihrung von Technologie & Ankerbeispiele

Didaktik

- Differenzierung Technologie als Selbst- «Fur die Akzeptanz ist es wichtig, dass Didak-
zweck und inhaltliche Begriindung (6) tik und Entwicklung zusammenarbeiten.»

- Zusammenarbeit von VR-Entwicklungund | (Medienp&ddagog:in)

Padagogik/Didaktik (3) «Lehrpersonen kdnnen dann sich auf

etwas anderes konzentrieren, namlich die
Schiiler:innen begleiten.» (Lehrperson)

Tab.4: Zusammenfiihrung von Technologie und Didaktik mit Ankerbeispielen (eigene Darstel-
lung).

Es wird darliber diskutiert, dass VR nicht aufgrund der Neuartigkeit des Medi-
ums und als Selbstzweck verwendet werden sollte. Es soll eine Differenzierung er-
folgen, sodass VR fiir angemessene Inhalte eingesetzt werden miisse. Es gibt viele
schlechte Content-Beispiele.

Zudem wird eine Zusammenarbeit von VR-Entwicklung und Pddagogik und Di-
daktik gefordert. Fir eine sinnvolle Umsetzung fiir die einzelnen Facher ist eine Ko-
operation von Lehrpersonen und VR-Entwickler:innen notwendig. Dazu bendtigen
Lehrpersonen ein Grundverstandnis fir Technik und moéglichst eigene Erfahrung mit
VR: «Fur die Akzeptanz ist es wichtig, dass Didaktik und Entwicklung zusammenar-
beiten» (Medienpadagog:in).

5.3 Zugdnge zu VR und Initiativen im Unterricht iiber Selbsterfahrungen und Aus-
und Weiterbildung

Zugange zu VR Ankerbeispiele

- Aus- und Weiterbildung von Lehrpersonen «[VR] einfach mal ausprobieren [kdnnen].»
(13) (Medienpadagog:in)

- Wert der Selbsterfahrung (9) «Lehrer[:innen] sollten sich mit VR auskennen,

damit sie uns [Schiler:innen] zeigen konnen,
wie das geht. Also sie sollten Weiterbildungen
machen.» (Schiiler:in)

Tab.5: Zugédnge zu VR mit Ankerbeispielen (eigene Darstellung).

Die Teilnehmenden messen der Ausbildung der Lehrpersonen eine zentrale Rolle
fur zeitgemasses Unterrichten bei. Dieser Kenntniserwerb darf nicht nur auf Eigen-
initiative der Lehrpersonen beruhen. Teilweise halten sich Lehrpersonen zuriick und
nutzen die Fortbildungsmoglichkeiten nicht oder diese werden nicht kommuniziert.
Digitalisierung und VR missen laut Aussagen der Expert:innen in der Hochschule
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Uber Seminare ein Thema sein. In Fortbildungen sollen sich die Lehrpersonen eine
eigene Meinung bilden konnen und Medienkompetenz entwickeln. Ein:e Schiiler:in
fordert in diesem Zusammenhang:
«Lehrer[:innen] sollten sich mit VR auskennen, damit sie uns [Schiiler:innen]
zeigen kdnnen, wie das geht. Also sie sollten Weiterbildungen machen.»

Der Wert der Selbsterfahrung wird in allen Ratingkonferenzen betont: Es ist
fur Lehrpersonen wichtig, eigene Erfahrungen mit VR gemacht zu haben. Laut
Entwickler:in denken viele anders iliber VR, nachdem sie das erste Mal eine VR-
Brille genutzt haben. Es sollen Moglichkeiten zum «einfach mal ausprobieren»
(Medienpadagog:in) fiir Schiiler:innen und Lehrpersonen geschaffen werden, um
Barrieren zu senken und den Fokus auf das Erleben, Emotionalisieren und den Spie-
linstinkt zu legen.

5.4 Rahmenbedingungen in der Institution Schule, fiir Schiiler:innen und
Lehrpersonen

Rahmenbedingungen Ankerbeispiele

Institutionelle Rahmenbedingungen:
- Geringe Prioritdt von VR in Schule (9)
- Organisatorischer Aufwand im Schulkon-

text (4)
- Unterschiede in der technischen Ausstat-

tung (4) «Ich sehe direkt VR als etwas hochgestochen
- Kosten (4) als Ziel fiir den Schulwandel.» (Studierende:r

- Kosteneinsparung und Risikominimierung | & Entwickler:in)
(1)

- Datenschutz und wirtschaftliche Interessen
herstellender Unternehmen (4)

- Hygiene (1)

Rahmenbedingungen fiir Schiiler:innen:

- Voraussetzungen zur Nutzung (11)

«Wenn man sich auf Cardboards beschrankt,
lasst man viele Funktionen liegen, wo Interak-
tionen moglich sind.» (Entwickler:in)

Rahmenbedingungen fiir Lehrperson:
- Setting im Unterricht (7)

Tab.6: Rahmenbedingung mit Ankerbeispielen (eigene Darstellung).

Institutionelle Rahmenbedingungen: Die Teilnehmenden sehen hinsichtlich der
Ausstattung mit digitalen Medien und der Idee, VR zu implementieren, eine Diskre-
panz zur Realitdt an Schulen. Andere Themen wie die Ausstattung mit Beamern und
Computern seien dringender. Gleichzeitig berichtet eine Lehrperson, dass finanziel-
le Ressourcen bereitgestellt werden. Das Entwicklungstempo wird in den Diskussio-
nen kritisch gesehen, insbesondere da die Einflihrung digitaler Technik nur schwer
angenommen werde. Es scheint eher ein Handlungs- als ein Ausstattungsproblem
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zu sein. Eine Lehrperson nennt als Beispiel die Nutzung von Microsoft Teams, die
nach dem Lernen auf Distanz wieder riicklaufig ist. Eltern sind nach dieser Aussa-
ge Uberrascht, dass es auch wahrend des Prdsenzunterrichts genutzt wird. Ein:e
Studierende:r bemerkt:

«Ich sehe direkt VR als etwas hochgestochen als Ziel fiir den Schulwandel».

Je friher der Einsatz digitaler Technologien in der Schule beginnt, desto selbst-
verstandlicher wird er. Zurzeit ist das aber noch nicht gegeben. Es sollten Anreize
und eine Begeisterung geschaffen werden, denn Lehrpersonen scheuen einen Mehr-
aufwand, bleiben lieber bei Bekanntem und zeigen wenig Eigeninitiative.

Fiir die Technik und Wartung (organisatorischer Aufwand) sind zustandige Per-
sonen im Sinne eines «digitalen Hausmeisters» (VR-Entwickler:in) notwendig. Auch
dafiir seien Ressourcen da; Lehrpersonen sollten das nicht ibernehmen. Aus der
Statusgruppe der Medienpadagog:innen sowie der Wissenschaftler:innen wird auf
ein Verleihangebot hingewiesen: Ein Koffer mit fertig installierten Brillen.

Die Teilnehmenden diskutieren Uber unterschiedliche VR-Ausstattungen. Die un-
terschiedliche Qualitat der VR-Anwendungen kann abschrecken. Cardboards, die
mit einem Smartphone genutzt werden, bieten ausschliesslich zur Betrachtung von
Filmen einen Mehrwert. VR mit Raumvermessung bietet hingegen Interaktionsmog-
lichkeiten. Daflir werden allerdings hochwertige Brillen bendtigt:

«Wenn man sich auf Cardboards beschrankt, ldsst man viele Funktionen lie-
gen, wo Interaktionen moglich sind» (VR-Entwickler:in).

Die Anschaffungskosten schdtzen die Teilnehmenden als sehr hoch ein, und
es muss der Mehrwert gegen den Aufwand abgewogen werden. Gleichzeitig kos-
ten auch andere Anwendungen im Schulkontext Geld. Die Statusgruppe der
Medienpadagog:innen und der Wissenschaftler:innen weist darauf hin, dass sich VR
mit der Zeit amortisiert. In der Ausbildung bietet VR einen Mehrwert, sofern die An-
wendungsfélle in der Lebenswelt teurer und riskanter sind (z. B. beim Lackieren).

Es wird darauf hingewiesen, dass Unternehmen, die VR-Brillen entwickeln, Inte-
resse an den personlichen Daten der Nutzenden haben und ihre Marktmacht nutzen
(Datenschutz). Gleichzeitig entwickeln sie die Technik weiter und unterstiitzen Bil-
dung.

Das Thema Hygiene wird von einer teilnehmenden Person angesprochen: Es
muss bedacht und beachtet werden, da viel Unwissen vorliegt.

Rahmenbedingungen fiir Schiiler:innen - Voraussetzung: Ein:e Medienpadagog:in
weist darauf hin, dass es noch keine Langzeituntersuchungen zur Nutzung von VR-
Brillen bei Kindern unter 12 Jahren gibt. Die Diskussionen ergaben, dass der Einsatz
von VR im Schulkontext fiir Kinder und Jugendliche einerseits ab 13 Jahren, ande-
rerseits ab Klasse 12 fiir geeignet eingeschatzt wird. Hier muss laut VR-Entwickler:in
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beachtet werden, dass sich Erlebnisse in VR als reale Geschehnisse verankern kon-
nen und die Hardware nicht auf Kinder abgestimmt ist. Ausserdem ist ein reflek-
tierter Umgang mit VR wichtig, denn Kinder kdnnten von den Eindriicken lberfor-
dert, gar traumatisiert sein. Menschen mit einer Sehbehinderung oder mit einer
korperlichen und kognitiven Einschrankung kénnen nicht an VR teilhaben. Weitere
Grenzen sehen die Teilnehmenden bei Menschen mit Erkrankungen wie Epilepsie.
Schiiler:innen mit komplexen Beeintrachtigungen konnen nur dann teilhaben, wenn
sie ihr Einverstandnis und ihre Wahrnehmung kommunizieren kdnnen. Wichtig ist
es, das Einverstandnis der Eltern einzuholen. Ein bisher wenig erforschtes Suchtpo-
tenzial (Gaming Disorder) von immersiven Raumen schwingt immer mit.

Rahmenbedingungen fiir Lehrperson - Setting im Unterricht: VR muss nicht fir
alle in der Klasse bereitgestellt werden, sondern kann auch von Einzelnen genutzt
werden. Dabei stellt sich die Frage, wie entschieden wird, wer die VR-Brille nutzen
darf und wie eine Gruppe ausgewahlt wird. Es ist schwierig, in voller Klasse mit VR
zu arbeiten, die Gruppenstarke ist von Bedeutung.

6. Diskussion

Die gedusserten Bedenken am Einsatz von VR im schulischen Kontext richten sich
hauptsachlich an die Rahmenbedingungen und spiegeln in Teilen die Ergebnisse der
vorliegenden Studien wider. Hier ist zu beachten, dass die individuellen Ansichten
der Teilnehmenden genannt werden, die zu wissenschaftlichen Studienergebnissen
in Bezug gesetzt werden und nicht per se als faktisch korrekt angenommen werden
konnen. Mit Fokus auf den institutionellen Bereich werden die Aussagen des Lander-
indikators 2021 und aus ICILS 2018 wiederholt: Der Ausbau der IT-Infrastruktur und
besonders der WLAN-Strukturen ist unzureichend. Zwar wiirden an dieser Stelle fi-
nanzielle Mittel bereitgestellt, doch sei diese Entwicklung noch nicht abgeschlossen
und somit der Implementierung von VR-Ausstattungen voranzustellen. Gleichzeitig
seien auch vonseiten der Elternschaft, die sich an den Ratingkonferenzen selbst
nicht beteiligt hat, Bedenken gegeniiber der weiterfiihrenden Nutzung digitaler Me-
dien auch im Prasenzunterricht vorgebracht worden. Die fiir die Nutzung digitaler
Medien wichtige offene Haltung (Wilmers et al. 2020) ist durch ein Zuriickscheuen
vor Mehraufwand und das Festhalten an Bekanntem eingeschrankt. Das Desiderat
von Schéfer et al. (2021) wird unterstiitzt und Anreize hin zu einem Ausprobieren von
Neuem werden gefordert.

Auch bei den Rahmenbedingungen fiir Schiiler:innen zeigen sich hinsichtlich der
Bedenken Parallelen zwischen den Aussagen der Teilnehmenden und dem wissen-
schaftlichen Diskurs. Die genannten fehlenden Langzeituntersuchungen bei Kindern
decken sich mit den Aussagen von Zender et al. (2020), die fehlende Erkenntnisse
hinsichtlich der medizinischen Erkenntnisse anfiihren. Die Verwendung von VR als
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hedonistische Technologie wird besonders mit Blick auf das Suchtpotenzial hervor-
gehoben. Gleichzeitig konnen die hervorgerufenen Irritationen die Nutzenden liber-
fordern (Kuchler 2021) oder durch die Immersion sogar traumatisieren. VR-Erfah-
rungen kénnten als reale Geschehnisse verankert werden. Zusatzlich zur Uberfor-
derung durch die multisensorischen Eindriicke wird der freie Zugang als Bedenken
genannt. Besonders fiir Menschen mit korperlichen und kognitiven Einschrankun-
gen sehen die Teilnehmenden die Gefahr eines Ausschlusses und einer verwehrten
Teilhabe am Unterricht (z. B. Sehbeeintrdchtigung). Eine klare Kommunikation mit
den Eltern sowie den Schiiler:innen sei notwendig (vgl. Zender et al. 2022).

Das Ansprechen mehrerer Sinne sowie die Immersion werden gleichzeitig auch
als Potenzial angesehen: Durch das immersive Lernen kdnnen abstrakte Lerninhalte
dargestellt werden, die rdumliche und zeitliche Gebundenheit wird reduziert und
ein aktives Erleben der Inhalte wird maéglich. Entsprechend den Angeboten Prasenz-
erleben (Presence) und Handlungsfahigkeit (Agency) des CAMIL-Modells (Makransky
und Petersen 2021) seien Schiiler:innen in der Lage, selbststéandig und interaktiv in
unterschiedlichen Umgebungen zu arbeiten. Eindriicke, Erfahrungen und ein star-
ker Lebensweltbezug sind dabei zum Erreichen der Lernziele nutzbar. Es werden
verschiedene Facher wie Sport, Kunst und Teilbereiche der Mathematik genannt, die
jeweils von den Moéglichkeiten der VR profitieren. Hier kann auf die Beddirfnisse der
Schiiler:innen individuell eingegangen werden. Der hiermit in Verbindung gebrachte
Begriff der unterschiedlichen Lerntypen, die gezielt adressiert werden kdnnen, ist
jedoch wissenschaftlich nicht haltbar (Bauer und Asberger 2022).

Zusammenfassend kdonnen Orte, Eindriicke und Erfahrungen erlebbar gemacht
werden, die sonst schwerer erreichbar sind. Dies wird entgegen den Bedenken der
Exklusion von Schiiler:innen mit korperlichen und kognitiven Behinderungen als
Potenzial genannt. Nicht oder nur wenig barrierefreie Orte wiirden zuganglich und
sonst existierende Grenzen liberwunden. Die Moglichkeit der Extended Embodied
Education erlaubt auch das Erproben neuer Bewegungsabldufe. Die kdrperlichen
Anteile des Lernens und ein Lernen durch Tun kénnen angesprochen werden. Fein-
motorische Bewegungen konnen jedoch noch unzuldnglich durch die Controller um-
gesetzt werden.

Gleichzeitigwerden Aspekte wie Empathie und Emotion adressiert, unterschied-
liche Szenarien erprobt und aussergewdhnliche Erfahrungen gemacht. Es ist somit
eine sinnvolle Erganzung, um die Individualitat der Schiiler:innen zu beachten,
solange die moglichen Probleme wie Scham oder Motion Sickness berilicksichtigt
werden, auf die auch Zender et al. (2022) hinweisen. Jedoch l6st VR entgegen den
impliziten Vorstellungen einiger Akteur:innen nicht per se eine Wirkung aus oder
verbessert automatisch das Lernen. Vielmehr stehen das didaktische Setting sowie
der erlebbare Inhalt der Anwendungen in reziproker Wechselwirkung mit den han-
delnden Personen.
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Die Skepsis der Lehrpersonen gegeniiber den Moglichkeiten der VR sei leicht zu
tberwinden, wenn diese die Chance zum Ausprobieren bekommen. Die genannten
Aspekte des Erlebens, des Emotionalisierens und des Spiels sollten hierbeiim Fokus
liegen, was sich hier auf das CAMIL-Modell (Makransky und Petersen 2021) beziehen
[3sst.

Die Unterrichtsentwicklung als Dimension der Schulentwicklung (Endberg,
Engec, und van Ackeren 2021) sowie die Fortbildung von Lehrpersonen und die
technische Unterstiitzung als Unterstiitzungsleistungen nehmen einen grossen Teil
in den Ratingkonferenzen ein. Diese werden als Bedarfe vonseiten der Akteur:innen
benannt und bilden damit eine Schnittstelle zwischen Potenzialen und Grenzen: Die
Akteur:innen moéchten sich einerseits auf den Weg hin zur Implementierung von VR
in Schule machen, benotigen daflir andererseits Unterstiitzung.

Die Perspektive eines verkorperten Lernens (Embodiment) nimmt wenig Raum
ein, was angesichts der hier als friih zu bezeichnenden Entwicklungs- und Imple-
mentierungsphase von VR im Schulkontext begriindet werden kann. Es scheinen
weitere Schritte der korper- und handlungsorientierten Erprobung und Erforschung
von VR im Schulkontext notwendig, auch um dem noch verbreiteten Mythos von
Lerntypen oder Lernstilen mit einem gezielten verkdrperten Lernen in, mit und
durch VR entgegenzuwirken.

Als limitierenden Faktor der eingesetzten Methode muss die Freiwilligkeit und ei-
genmotivierte Teilnahme an der Ratingkonferenz angefiihrt werden, die durch eine
Aufwandsentschadigung verstarkt wurde. Allerdings wird auch nicht der Anspruch
auf Reprasentativitat aller beteiligten Personen im Bildungssystem formuliert,
sondern die Auffassung interessierter Stakeholder in den Blick genommen (Keller,
Heinemann, und Kruse 2012).

Die Methode der Ratingkonferenz setzt kommunikative Kompetenzen voraus.
Die Erfahrungen zeigen, dass sich der Redeanteil je nach Statusgruppe deutlich un-
terschied (Schiiler:innen brachten sich insgesamt weniger ein als die Lehrpersonen)
und einige Akteur:innen mit einem impliziten Anliegen in das Netzwerktreffen und
damit in das methodische Setting gekommen sind. Durch die offene Protokollie-
rung der Diskussion und die Chance der unmittelbaren Feedbackschleife durch die
Teilnehmenden wurde gewahrleistet, dass dennoch keine Meinungen und Themen
unberiicksichtigt blieben. Als besondere Vorteile der Methode sind zwei Punkte zu
nennen: Die Ratingkonferenz kann als gewinnbringende Methode in der Netzwerk-
arbeit mit verschiedenen Personen(gruppen) interpretiert werden, da mittels der
Eingrenzung auf spezifische Inhalte durch den Fragebogen eine zielgerichtete Dis-
kussion initiiert werden konnte, in der die Haltungen, Perspektiven und Aussagen
der verschiedenen Akteur:innen Beriicksichtigung finden. Zweitens wurden in der
Diskussion neue Themen durch den Austausch entwickelt und damit indirekt ein Bei-
trag zur Organisations- und Personalentwicklung geleistet, der jedoch nicht primar
intendiert und adressiert wurde.
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7. Fazit

VR ist in Schule noch nicht grundstandig angekommen, denn es fehlt insbesondere
an technischer Ausstattung sowie an Erfahrungen, Ideen und erprobten Konzepte
fur den schulischen Unterricht. Ein erhdhter Mehraufwand fiir die Entwicklung und
Implementierung von Lernszenarien steht dem fiir die Akteur:innen schwer einzu-
schatzenden Mehrwert entgegen. Gleichzeitig messen sie VR eine Vielzahl an Po-
tenzialen bei wie immersives Lernen, barrierefreie Zugdnge zu schwer erreichbaren
Orten sowie Erproben neuer Bewegungsablaufe und aussergewdhnliche Erfahrun-
gen zu. Die Moglichkeiten des verkorperten Lernens in, mit und durch VR gilt es im
Sinne einer Extended Embodied Education auszuarbeiten, spezifischer zu untersu-
chen und in enger Zusammenarbeit mit den Akteur:innen im Schulkontext zirkular
zu diskutieren und zu gestalten.
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