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Abstract: Der folgende Beitrag soll Forschenden und Lehrenden ein Modell als Bewertungsmittel
an die Hand geben, unter welchen Bedingungen Virtual Reality (VR) in Lehr- und Lernangeboten
eingesetzt werden kann. In diesem Modell werden die vier Determinanten für Leistungshandeln
[Ke18] - Motivationsdefizit, Personalauswahl, Umgebungsfaktoren und Bildungsproblem - modifiziert
und um die Komponentzfaktoren Wissen und Fertigkeiten erweitert. Grundlage für die Bewertung des
VR-Einsatzes soll dabei die Beantwortung der Frage sein, ob digital angereicherte Bildungsangebote
entweder ein Bildungsproblem lösen oder aber - anders wie in der bisherigen Literatur geschildert -
auch (störende) Umgebungsfaktoren modifizieren können.

Keywords: Mediendidaktik, Virtual Reality, Bildung, Bildungsproblem, Umweltfaktoren

1 Einleitung

Wird ein neues Lernangebot geplant, so ist es von zentraler Bedeutung, zunächst die
grundlegende Problemstellung genauer zu erörtern. Bildungsangebote im Allgemeinen und
digitale bzw. digital angereicherte Bildungsangebote im Speziellen können nach [Ke18]
ausschließlich Bildungsprobleme bzw. Bildungsanliegen lösen (siehe Abb. 1). Diese lassen
sich durch hohes Wollen und gleichzeitig niedriges Können charakterisieren (Feld D, Abb. 1).
Der Fall gestaltet sich anders, wenn die erforderlichen Kompetenzen bereits vorhanden sind
und es hauptsächlich um ein Problem der Einstellung oder Motivation geht. In diesem Fall
sollten Anreize in Betracht gezogen werden, die zur Motivationssteigerung beitragen können
(Feld A, Abb. 1). Bei einer Kombination aus geringer Motivation oder negativer Einstellung
und fehlenden Kompetenzen (Feld C, Abb. 1) sind andere Maßnahmen sinnvoller, wie
z. B. die Frage der Eignung einer Person. Es gibt jedoch auch den Fall in Feld B (Abb.
1): Die Person ist sowohl hinreichend geschult und motiviert und zeigt dennoch keine
zufriedenstellende Leistung. Hier könnten Maßnahmen im Bereich der Lernraumgestaltung
ansetzen, wie etwa zur Verbesserung bestimmter Umgebungsmerkmale, die sich auf die
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Leistung auswirken. Das Schema in Abb. 1 benennt Können und Wollen als zentrale
personale Determinanten für Leistungshandeln. Von einem Bildungsproblem kann nach
diesem Schema nur ausgegangen werden, wenn ein Defizit der Motivation ausgeschlossen
werden kann und die Leistung tatsächlich von zu erwerbenden Kompetenzen abhängt [Ke18].

Abb. 1: Können und Wollen als Determinanten für Leistungshandeln [Ke18]

2 Virtual Reality zur Modifikation von Umgebungsfaktoren

[Ke18] subsummiert in Abb. 1 unter Können verschiedene Kompetenzen. Oftmals wird
jedoch zwischen den Kompetenzfaktoren Wissen und Fertigkeiten unterschieden. Diese
zusätzliche Unterteilung erscheint insbesondere bedeutsam, wenn es darum geht, durch
Virtual Reality (VR) angereicherte Lehr- und Lernszenarien in das Schema von [Ke18]
einzuordnen. Häufig, besonders in Feldern der beruflichen Bildung, ist es so, dass zwar
theoretisches Vorwissen bei den Lernenden vorliegt, jedoch keine Anwendungserfahrungen,
in denen praktische Fertigkeiten erworben und gefestigt worden sind. An einem Beispiel
verdeutlicht: Feuerwehrleute kennen die Prozeduren und Handlungsabläufe beim Löschen
eines Großbrandes, weil ihnen diese über Skripte und To-Do-Listen vermittelt wurden. Ihnen
fehlt aber die Erfahrung und Routine, da solche Einsätze selten und Simulationen derer meist
aufwändig und damit ebenfalls selten sind [ELH19]. Diese skizzierte Transferproblematik
ist eine bekannte Herausforderung in Lehr- und Lernszenarien, besonders in der beruflichen
Bildung und anderen spezialisierten Bildungskontexten [HM11]. VR-Technologien haben
sich in solchen Settings vielfach als wirksam erwiesen. In einem sicheren Raum können
motorische Handlungsabläufe trainiert werden, bei denen das tatsächliche Ausprobieren
und Üben in der Realität zu teuer, zu umweltbelastend oder schlichtweg nicht möglich
ist [Mu23]. Auch in anderen Kontexten bietet VR der heutigen Bildungslandschaft viele
Möglichkeiten der Angebotsgestaltung. Abstraktes, wie Ereignisse in der Vergangenheit
(z. B. [Mu22; SB06]), Begebenheiten in der Zukunft (z. B. [Wi22]) oder Situationen in
der Ferne [MTK23] lassen sich in virtuellen Welten immer realistischer veranschaulichen,
sodass authentischere (Lern-) Erfahrungen möglich werden. Auch soziale Fertigkeiten



können durch VR erfolgreich trainiert werden (z. B. [St23; ZB23]). Soziale Interaktionen
mit verschiedenen Gesprächspartner:innen lassen sich im virtuellen Raum im geschützten
Rahmen üben und festigen. Vermeintliche Fehler wirken sich nicht negativ auf das Ansehen
der Person, ihre Karrierewege oder etwaige Gruppendynamiken aus.

Zur Verortung virtueller Lernangebote erscheint daher eine Ausdifferenzierung von Können
[Ke18] in die Kompetenzfaktoren Wissen und Fertigkeiten sinnvoll. VR-Umgebungen
gelingt es nämlich, die Umweltfaktoren zu modifizieren, indem häufig die Realität gänzlich
durch eine computersimulierte Umgebung ersetzt wird, in die die Lernenden versetzt
werden und mit der über verschiedene Kanäle interagiert werden kann [HC18]. So werden
durch VR Lehr- und Lernszenarien kreiert, welche Anwendungserfahrungen und damit das
Üben von Fertigkeiten auf Grundlage bereits vorhandenen Vorwissens und hohem Wollen
ermöglichen. VR kann demnach adäquate Lernräume schaffen, denn sind Wollen und Wissen
hoch, aber es mangelt an Fertigkeiten, bietet VR die Möglichkeit, diese in entsprechender
virtueller Umgebung zu erproben. Störfaktoren wie z. B. soziale Erwünschtheit, hohe Kosten
und Aufwände oder der Mangel an Übungsobjekten werden umgangen und gleichzeitig
unzählige Übungsmöglichkeiten geschaffen, in denen Fertigkeiten erlernt und gefestigt
werden können (z. B. [LP11; Ma18]). Folglich ermöglicht VR Lehrenden nicht nur klassische
Bildungsprobleme nach [Ke18; Ke21] zu lösen.

Das immense Potenzial von VR lässt sich in Abb. 2 in Anlehnung an das Vier-Felder-Schema
nach [Ke18] (vgl. Abb. 1) aufzeigen. In der Abbildung wird zwischen Wollen, Wissen und
Fertigkeiten unterschieden. Die Grafik kann gefüllt werden, indem der Nutzende folgende
Fragen beantwortet:

• Ist die Zielgruppe motiviert zu lernen?

• Verfügt die Zielgruppe über das notwendige Wissen?

• Beherrscht die Zielgruppe die notwendigen Fertigkeiten?

Abb. 2: Wissen, Wollen und Fertigkeiten als Determinanten für Leistungshandeln



Abb. 2 kann von Forschung und Praxis als Template genutzt werden, um VR-Anwendungen
einzuordnen und den Einsatz der Bildungstechnologie a priori zu begründen. Der Einsatz
einer virtuellen Lernapplikation bietet beispielsweise wenig additionalen Nutzen, wenn
sowohl Wissen als auch Fertigkeiten bereits vorhanden sind und nur das Wollen bei der
Zielgruppe niedrig ausgeprägt ist. Hier würde ein Motivationsdefizit vorliegen und ande-
re motivationssteigernde Maßnahmen als der Einsatz einer vermutlich anregenden und
neugierig machenden Technologie wären indiziert. Auf das Beispiel der Feuerwehrleute
bezogen würde das bedeuten, erfahrenes Personal, welches die prozeduralen Abläufe sowohl
theoretisch als auch praktisch kennt, das aber wenig motiviert ist, diese Kompetenzen zu
zeigen, benötigt keine durch VR angereicherte Schulung. Der meist aufwändige Einsatz
der Technologie wäre im Sinne des Lernens nicht gerechtfertigt [ELH19]. Ein anderes
Beispiel zeigt das Gegenteil: Studierende der Erziehungswissenschaften, die in einem
Seminar Beratungskompetenzen erwerben sollen, lernen zunächst Methoden der Beratung
(z. B. Paraphrasieren) theoretisch kennen. Es mangelt aber an Übungsgelegenheiten, um
diese Methoden anhand von Fallbeispielen anzuwenden. Soziale Fähigkeiten, wie z. B.
verschiedene Beratungstechniken, sind je nach ihrer Komplexität und Anwendungshäu-
figkeit nur schwer in Alltagssituationen zu erlernen und zu festigen. Deshalb benötigen
Lernende unterschiedlich komplexe Trainingsoptionen, in denen sie diese üben können (z.B.
[Ma18; Ne23]. Üblicherweise werden diese Techniken durch Rollenspiele, in denen die
Teilnehmenden spezifische soziale Situationen erleben, antrainiert (z. B. [Ag04; SWP09]).
Das Erlernen sozialer Kompetenzen innerhalb von Rollenspielen kann jedoch soziale Ängste
der Lernenden verstärken, beispielsweise wenn die anzueignenden Verhaltensweisen im
Widerspruch mit eigenen Überzeugungen, Werten und Verhaltensweisen stehen, oder wenn
die Angst sozialen Bewertungsprozessen zu Grunde liegt [Ma18]. Individuen können sich
folglich davor fürchten, Verhaltensweisen zu zeigen, die sie als demütigend oder peinlich
erleben [Ac09]. Lernende, die sich beobachtet und beurteilt fühlen, insbesondere wenn
die zu erlernende Fähigkeit nicht bereits im Repertoire der eigenen Kompetenzen ist,
erfahren dadurch häufig eine Verstärkung sozialer Ängste [Ma18]. Die Studierenden im
skizzierten Beispiel verfügen bereits über das Wissen verschiedener Beratungstechniken
und sind auch motiviert diese zu üben, ihnen fehlt aber die Gelegenheit dieses Wissen
in praktische Fertigkeiten zu transformieren. Hier erscheint die Implementation von VR
ins Seminargeschehen förderlich, da VR den Teilnehmenden u. a. ermöglicht sozialen
Situationen ausgesetzt zu sein, die im Stresslevel variieren. Erst, wenn die Studierenden
ihre Ängste in Bezug auf ein wenig angstauslösendes Szenario beherrschen, wird dieses
durch ein komplexeres ersetzt (z. B. [Ge10; ME10] ). Virtuelle Beratungssituationen können
dementsprechend störende Umgebungsfaktoren wie sozialen Stress ausblenden. Zusätzlich
ermöglicht VR im Beratungskontext ressourcenarmes Üben, da Lernende anders als im
Kontext von Rollenspielen, nicht über menschliche Trainingspartner:innen verfügen müssen.
Diese stehen sowohl zeitlich als auch räumlich häufig nur begrenzt zur Verfügung und
können wie bereits erwähnt ggf. soziale Ängste triggern. Außerdem können vielfältige
Situationen und soziale Konstellationen programmiert und so unterschiedliche Trainingssze-
narien geübt werden [Ma18]. Erste vielversprechende Studien haben sich bereits mit solchen
virtuellen Trainingsmöglichkeiten beschäftigt. [Ro22] haben in einer Studie die Erfahrungen



von Psychologiestudierenden mit einem VR-Beratungsszenario evaluiert. Dabei haben
sie festgestellt, dass Lernende ein VR-Szenario als signifikant interessanter, immersiver
sowie ansprechender empfinden als zum Beispiel das Arbeiten mit einer Desktop-Version
der Beratungssequenz. Außerdem zeigt eine Befragung von [AB19] mit Studierenden der
Sozialen Arbeit, dass ein Beratungstraining in VR - gekoppelt an ein Reflexionsgespräch -
einen signifikanten Einfluss auf die selbsteingeschätzte Beratungskompetenz der Lernenden
hat.

3 Implikationen für die Bildungsforschung und -praxis

Es zeigt sich also, dass VR neue Möglichkeiten im Rahmen der didaktischen Planung bietet.
Wo in der Vergangenheit Lernangebote aufgrund hinderlicher bzw. störender Umweltfak-
toren (vgl. Abb. 1) weder Lehrenden noch Lernenden eine Hilfestellung bieten konnten,
können Bildungsgestalter:innen nun weitere Problemstellungen durch und mit virtuellen
Lernangeboten lösen. Wird Abb. 2 als Vorlage genutzt, ermöglicht diese es Praktiker:innen
und Forscher:innen vor der Implementation von VR zu überprüfen, ob im gegebenen Setting
ein Motivationsdefizit, fehlerhafte Personalauswahl, störende Umgebungsfaktoren oder
ein Bildungsproblem vorliegen. Der Einsatz von VR zu Bildungszwecken scheint nur
begründet, wenn VR die Umgebung sinnvoll modifiziert oder ein Bildungsproblem löst.
Es muss kritisch angemerkt werden, dass das Modell nur binär zwischen Vorhandensein
und Fehlen von Wissen und Fertigkeiten unterscheidet. Eine weitere Differenzierung in
verschiedene Ausprägungsgrade von Wissen und Fertigkeiten ist (noch) nicht möglich.
Ferner ist festzustellen, dass es sicherlich eine Herausforderung für Lehrende ist, trennscharf
zwischen Wissen und Fertigkeiten zu unterscheiden und adäquat letztere bei ihren Lernenden
einzuschätzen. Wenn gleich das Modell eine Entscheidungshilfe anbietet, wann VR einen
additionalen Nutzen verspricht, nämlich wenn es ein Bildungsproblem zu lösen gilt oder
störende Umgebungsfaktoren vorliegen, braucht es doch Lehrende, die die Kompetenzen
ihrer Lernenden angemessen beurteilen können.
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