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Professionalisierung angehender
Geographielehrkrafte durch den Einsatz
von virtueller Realitat

Beispiele aus zwei universitaren geographiedidaktischen
Lehrveranstaltungen

Stephanie Mittrach, Daniel Wirth, Christiane Meyer
und Ulrike Ohl

Zusammenfassung

Virtuelle Realitdt schafft die Moglichkeit, bei der Betrachtung computergenerierter
dreidimensionaler Raumdarstellungen den Eindruck zu erleben, selbst Teil dieser
Raumdarstellung zu sein. Daraus resultieren geographiedidaktische Potenziale, etwa
hinsichtlich der kritischen Reflexion des Verhéltnisses von Realitiit, Virtualitit und
Medialitit, aber auch in Bezug auf die geographische Analyse von virtuellen Rdumen
mit und ohne konkrete rdumliche Beziige in der Realitiit. Bisher existieren kaum Kon-
zeptionen fiir Lehr-Lernumgebungen, auf die in der Unterrichtspraxis zuriickgegriffen
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werden kann. Am Beispiel unterschiedlicher Seminarangebote an zwei Hochschulen
wird aufgezeigt, wie zukiinftige Lehrkrifte digitalititsbezogene Kompetenzen er-
werben konnen, die es ihnen ermoglichen, sowohl bestehende VR-Lernumgebungen
kritisch hinsichtlich ihrer didaktischen Potenziale und Grenzen zu analysieren als auch
eigene zielfithrende Konzeptionen zu entwickeln, einzusetzen und zu evaluieren.

Einleitung

In diesem Kapitel wird die Konzeption zweier unterschiedlicher Seminarangebote prisen-
tiert, in denen Lehramtsstudierende Erfahrungen mit virtueller Realitét (engl. Virtual Rea-
lity, kurz: VR) fiir ihre kiinftige Unterrichtspraxis machen und darauf bezogene digitali-
tiatsbezogene Kompetenzen aufbauen konnen. In der Literatur findet sich keine einheitliche
Definition von VR. Gleichwohl besteht Konsens dariiber, dass VR auf der technischen
Ebene eine computergenerierte, dreidimensionale Raumdarstellung leistet und eine
Moglichkeit zur Interaktion mit dem Raum bietet. Auf der psychologischen Ebene ver-
mittelt VR den Eindruck, Teil des dargestellten Raumes zu sein (Dorner et al., 2013).

Dickel und Jahnke (2012, S. 239) weisen darauf hin, dass virtuelle Welten, zu denen
VR gezihlt werden kann, grundsitzlich einen ,,... konkreten Realititsbezug als Referenz-
rahmen verloren* haben. Dartiber hinaus ermoglicht die VR-Technologie jedoch auch die
Darstellung von Rdumen mit konkretem Realitidtsbezug. Dies ist der Fall, wenn 360°-
Foto- und Videoaufnahmen von realen Orten verwendet werden, die den Betrachtenden
mittels VR-Technologie zugédnglich gemacht werden. Die in diesem Kapitel beschriebenen
Seminarkonzepte verwenden in diesem Sinne zum Teil (Abschn. 31.4.1) beziehungsweise
ausschlieBlich (Abschn. 31.4.2) 360°-Foto- und Videoaufnahmen von ,,Ausschnitte[n] der
Wirklichkeit* (ebd.), also mit Bezug zur physisch-materiellen Welt. Wie in diesem Kapitel
gezeigt wird, bieten beide Darstellungsformen Bildungspotenziale.

Generell wird virtueller Realitdt ein hohes Potenzial in institutionellen Bildungs-
kontexten (Hellriegel & Cubela, 2018) wie auch speziell im Geographieunterricht zu-
geschrieben (Biirki & Buchner, 2020; Kap. 4). Im Geographieunterricht bietet VR Lernen-
den die Chance, Rdume im 360°-Rundumblick zu erkunden, wenn dies z. B. aufgrund
hoher Kosten, Gefahren oder Zeitmangel nicht durch eine Realexkursion moglich ist
(Freina & Ott, 2015). Hierbei bieten sich vor allem solche 360°-Lernumgebungen an, die
aus 360°-Foto- oder Videoaufnahmen bestehen und damit einen direkten Bezug zur Reali-
tat haben. Die zielgerichtete Anwendung von VR im Bildungswesen steht jedoch noch am
Anfang, weshalb im Folgenden zwei Seminarangebote der geographischen Lehrkrifte-
bildung vorgestellt werden, in denen VR eingesetzt wurde.
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Mit dem Fokus auf die professionelle Handlungskompetenz von Lehrkriften im Kon-
text der Digitalisierung geht das Kapitel folgender Fragestellung nach: Welche Ge-
staltungsmerkmale sollten fachdidaktische Lehrveranstaltungen bzw. -angebote auf-
weisen, um angehende Lehrkrifte zum kritisch-reflexiven Einsatz von VR in ihrer
kiinftigen Unterrichtspraxis zu befdhigen? Zunédchst werden dafiir die theoretischen
Hintergriinde zu virtueller Realitdt sowie zur professionellen Handlungskompetenz von
(angehenden) Lehrkriften skizziert, auf deren Basis dann der aufgeworfenen Frage am
Beispiel zweier geographiedidaktischer Seminarangebote der Universitétsstandorte Han-
nover und Wiirzburg nachgegangen wird. Die unterschiedliche Herangehensweise in bei-
den Lehrveranstaltungen soll kontrastiert werden, um daran ankniipfend und unter Ein-
bezug erster Ergebnisse der Begleitforschung Leitlinien fiir die Gestaltung
geographiedidaktischer Seminare herauszuarbeiten.

Virtual Reality: Psychologische Effekte und Technologie

Immersion beschreibt den durch die Virtual-Reality-Technologie erzeugten Effekt, die
computergenerierte 360°-Umgebung in Form eines Standbildes oder Videos als real zu emp-
finden (Dorner et al., 2013). Hat die Darstellung eine gute Bild- und Tonqualitit und kénnen
die Betrachtenden ihren Blickwinkel selbst steuern, wird ein Gefiihl ,,wie als wire man dort*
erzeugt, was auch als Prisenz oder Prisenzerleben bezeichnet wird (Dorner et al., 2013,
S. 18; Ruppetal., 2019, S. 257). Generell wird mit Bezug auf die technologische Umsetzung
von VR zwischen Papp- oder Kunststoff-VR-Brillen, bei denen ein Smartphone eingelegt
werden muss (z. B. Google Cardboards), und Stand-alone-VR-Headsets (z. B. Oculus Quest,
Pico Neo, HTC VIVE) unterschieden (Buchner & Aretz, 2020). Die Stand-alone-Brillen er-
moglichen im Vergleich zu Smartphone-VR-Halterungen ein hoheres Maf} an (potenzieller,
d. h. nutzer*innenabhéngiger) Immersion und Prisenzerleben (Hillmann, 2019), sind jedoch
teurer. Fiir beide gilt, dass geographisches Lehr-Lern-Material bisher fehlt, wodurch der Ein-
satz an Hochschulen und Schulen erschwert wird.

Professionelle Handlungskompetenz von Lehrkraften im
Kontext der Digitalisierung

Wie in Kap. 29 dargelegt, werden im Kontext der Digitalisierung Erweiterungen hinsicht-
lich der Aspekte der professionellen Handlungskompetenz von Lehrkriften (Baumert &
Kunter, 2006) vorgenommen. Dies ist erforderlich, da Lehrkrifte spezifische Kompeten-
zen benotigen, um einen lernprozessforderlichen Einsatz digitaler Medien zu gestalten
(GFD, 2018; HGD, 2020; KMK, 2016). Genau hier setzen Kompetenzmodelle wie TPaCK
(Mishra & Koehler, 2006), DigCompEdu (Redecker, 2017), digi.kompP (Brandhofer &
Wiesner, 2018) und DPaCK (Huwer et al., 2019) an. Neben den Spezifika, welche die
einzelnen Modelle enthalten, werden bestimmte Fahigkeiten und Fertigkeiten durch-
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géngig als besonders relevant angesehen. Unter Bezug auf Mishra und Koehler (2006) und
Redecker (2017) identifizieren Lorenz und Endberg folgende drei zentrale Bereiche:

»[1.] das Wissen und die Erfahrung von Lehrpersonen im Umgang mit Technologien und
digitalen Ressourcen,
[2.] die padagogisch-didaktischen Kompetenzen der Lehrpersonen zur Gestaltung von
mediengestiitztem Unterricht sowie
[3.] das Wissen um die Lernvoraussetzungen der Schiilerinnen und Schiiler. (Lorenz &
Endberg, 2019, S. 69)

Dieses Kapitel bezieht sich auf die ersten beiden Bereiche. Somit fokussieren die weiteren
Ausfithrungen vorrangig auf die Forderung des Umgangs der (angehenden) Lehrkréfte mit
digitalen Medien sowie entsprechender Kompetenzen, hier am Beispiel von VR. Es soll
herausgearbeitet werden, wie das Wissen, aber auch die Erfahrungen mit dem Einsatz der
Technologie in der Hochschullehre aufgebaut werden konnen.

Dabei soll das technologische Wissen entsprechend dem DPaCK-Modell (Huwer et al.,
2019) um den Aspekt des digitalitidtsbezogenen Wissens erweitert werden (zum Begriff
LDigitalitdt siehe ausfiihrlich ebd.). Digitalitdtsbezogenes Wissen geht iiber das reine
technologiebezogene Wissen hinaus und bedeutet am Beispiel von VR, dass (angehende)
Lehrkrifte nicht nur befihigt werden sollten, die Technologie zu verstehen und zu nutzen,
sondern sich auch kritisch-reflexiv mit dem insbesondere in der Geographiedidaktik rele-
vanten Verhiltnis von Realitédt, Medialitdt und Virtualitidt (Dickel & Jahnke, 2012) und mit
den Manipulationsmoglichkeiten der Technologie auseinanderzusetzen. Gleichzeitig soll-
ten Lehrkrifte im Sinne des zweiten o. g. Bereichs auch in der Lage sein, eigene lern-
prozessforderliche VR-Umgebungen zu gestalten.

Beispiele fiir den Einsatz von VR
in geographiedidaktischen Seminaren

In Tab. 31.1 werden die beiden Seminarangebote iiberblicksartig dargestellt. Das Hanno-
veraner Lehrangebot fokussiert vor allem auf den o. g. Bereich 1, die Wiirzburger Lehrver-
anstaltung verkntiipft die Bereiche 1 und 2 (Abschn. 31.3).

Leibniz Universitat Hannover: Einsatz von Stand-alone-Brillen

Hintergrund

Das im April 2020 begonnene Projekt Virtuelle Lernwelten — Lehrkrifteausbildung in
360° wird am Institut fiir Didaktik der Naturwissenschaften als Kooperation der Fach-
gebiete Biologie, Chemie, Geographie und Lebensmittelwissenschaft durchgefiihrt. Ziel
des Lehrprojekts ist, Studierenden der vier Fachgebiete Lernerfahrungen in VR zu ermog-
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lichen. Im Rahmen des Projekts, das von der Leibniz School of Education gefordert wird,
sollen in der Didaktik der Geographie konkrete Lernmaterialien und Konzepte fiir Lern-
prozesse erprobt und reflektiert werden, um die Moglichkeiten und Herausforderungen
von VR als innovative Lehr-Lern-Technologie erfahrbar zu machen. Die empirische Be-
gleitforschung auch unter Einbezug der weiteren beteiligten Fachgebiete ist unter anderem
in Biissing et al. (2022) dargestellt.

Technische Voraussetzungen

Bis Mirz 2021 wurden zunichst fiinf Stand-alone-Brillen (Oculus Quests) als All-in-One-
VR-Headsets sowie fiinfzehn niedrigpreisigere VR-Brillen aus Kunststoff angeschafft.
Fiir den Einsatz letzterer werden Smartphones benétigt, welche die Nutzenden im Rah-
men der Veranstaltung(en) selbst mitbringen. Die Wahl der Oculus Quests hat sich dabei
als herausfordernd gezeigt, da in Zukunft eine Verkniipfung der VR-Brille mit einem
Social-Media-Account fiir die Nutzung notwendig sein wird, sodass diese fiir den Einsatz
in der fachdidaktischen Hochschullehre nicht mehr geeignet erscheinen. Aus diesem
Grund werden derzeit weitere Stand-alone-Gerite wie die Pico Neo 2 pilotiert. Zudem
wurden im Rahmen des Projekts vier 360°-Kameras (Insta360 One R) angeschafft, um die
Erstellung eigener 360°-Fotos und -Videos zu ermoglichen. Auch ein Computer mit der
Software Adobe Cloud Premiere sowie Unity wurde bereitgestellt, damit die erstellten
Aufnahmen bearbeitet werden konnen.

Skizze der Durchfiihrung

Bisher wurden bzw. werden VR-Anwendungen in verschiedenen Seminarkontexten ein-
gebunden und mit Studierenden reflektiert. Beispielsweise wurde im Seminar ,,Geographie
unterrichten lernen: Aktuelle Ansétze* in einer 90-miniitigen Seminarsitzung der Einsatz
von VR theoretisch beleuchtet und praktisch im Rahmen eines Stationenlernens durch die
Studierenden erprobt. Dabei konnten mit dem eigenen Smartphone und einer Kunststoff-
VR-Brille 360°-Videos auf der Videoplattform YouTube angesehen (Station 1) und die
Anwendung Google Expeditionen kennengelernt werden (Station 2). Ferner konnten die
Studierenden Immersion und Prisenz erleben, als sie mit einer VR-Anwendung auf der
Oculus Quest Hohe ausgesetzt wurden (z. B. App Richie’s Planck Experience) (Station 3)
oder unter Wasser einem Wal auf Augenhohe (z. B. App TheBlu) begegnet sind (Station 4).
Dabei wurden auch fachfremde Kontexte beriicksichtigt, um insbesondere die technischen
Moglichkeiten und Potenziale von VR zu illustrieren (Tab. 31.1). Ein Ausschnitt aus einem
Fokusgruppeninterview, welches mit drei Studierenden nach der Seminarsitzung zur Pilo-
tierung fiir eine empirische Erhebung durchgefiihrt wurde, verdeutlicht die Erlebnisse aus
Sicht der Seminarteilnehmenden:

,»S1: Das war ganz schon aufregend (/) also ... dieses mit der Planke, das war schon ganz
schon krass fiir mich jetzt, also natiirlich weifs man, man steht auf dem Boden, aber (/) ...
da ging mein Puls schon hoch, als ich da hiipfen sollte. ...
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Tab. 31.1 Geographiedidaktische Seminarangebote mit Bezug zu VR an der Leibniz Universitit
Hannover und der Universitit Wiirzburg

Leibniz Universitit Hannover

Universitit Wiirzburg

Anwendungskontext Punktueller Einsatz von VR in Seminar ,,Virtual-Reality-
verschiedenen Seminarkontexten; | Exkursionen im Kontext einer
VR sowohl mit als auch ohne Bildung fiir nachhaltige
Realitétsbezug Entwicklung*
VR mit Realitéitsbezug
Technik Stand-alone-Brillen und VR- VR-Smartphone-Halterungen
Smartphone-Halterungen (Cardboards)
Dauer Eine Seminarsitzung a 90 min Eine Lehrveranstaltung mit fiinf
Phasen zu je sechs Zeitstunden
Kompetenzerwartungen | Angehende Geographielehrkrifte | Angehende Geographielehrkrifte

konnen

- technische Aspekte (siehe
Abschn. 31.2) von VR benennen
und erkléren,

- ihre Erfahrungen hinsichtlich der
technischen Moglichkeiten von VR
hinsichtlich des Priasenzerlebens
mit verschiedener Hard- und
Software reflektieren.

konnen

- die technischen und
digitalititsbezogenen Merkmale
von VR benennen und erkliren,
- Virtual-Reality-Exkursionen
theoriegeleitet erstellen, in der
Praxis einsetzen und ihre
jeweiligen Potenziale und
Grenzen kritisch reflektieren.

S3: Hm ... tatsdchlich bei der Planke ist es mir einmal passiert, dass das Gleichgewicht nicht
ganz da war, also ich fand das schon beachtlich, dass da so eine Realitiit geschaffen wird
oder virtuelle Realitit.” (Z. 88—111, eigene Hervorhebungen)

Die drei Studierenden hatten bislang keine Erfahrungen mit VR und attestierten insbesondere
mit Bezug auf das Présenzerleben durch die Verwendung der Stand-alone-Brille einen
»Wow-Effekt” (S2, Z. 93). Die Kunststoff-VR-Smartphonehalterungen konnten diese Be-
geisterung nicht hervorrufen. Dies zeigte sich auch in der abschliefenden Seminarreflexion.

Ausblick

Der Einsatz von VR-Brillen war an der Leibniz Universitidt Hannover aufgrund der Coro-
napandemie bisher nur punktuell moglich. Dabei hat sich jedoch gezeigt, dass die Studie-
renden insgesamt positiv auf die VR-Erfahrungen reagieren und dies auch als wichtig fiir
ihr Studium erachten, wie das nachfolgende Zitat aus der Fokusgruppendiskussion zeigt:

,»92: Ich finde es generell wichtig, dass man als Lehrer offen ist fiir neue Sachen und da ge-
hort es zu, dass man ... im Studium sich Sachen anguckt, die komplett neu sind, die iiberhaupt
noch gar nicht probiert werden im Unterricht und deshalb finde ich das auch richtig.”
(Z.414-417, eigene Hervorhebungen)

Im Wintersemester 2021/22 und Sommersemester 2022 wurde daher in einem vom
Niedersdchsischen Ministerium fiir Wissenschaft und Kultur geforderten Projekt Innova-
tion Plus ein facheriibergreifendes Seminarkonzept mit Bezug auf VR-Zuginge zum
Klimawandel in der Region entwickelt, in welchem Lehramtsstudierende der Fiacher Bio-
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logie und/oder Geographie 360°-Lernumgebungen kreieren. Dieses Vorgehen soll ins-
besondere dazu beitragen, dass auch der o. g. Bereich 2 nach Lorenz und Endberg (2019)
und insbesondere kritische Reflexionen zum Verhiltnis von Realitidt, Medialitidt und
Virtualitit sowie Reflexivitit geschult werden. Im Folgenden Beispiel des Seminars an der
Universitdt Wiirzburg wird dies weiter prizisiert.

Universitat Wiirzburg: Erstellung von
Virtual-Reality-Exkursionen zu Unterrichtsthemen in einer
Bildung fiir nachhaltige Entwicklung

Hintergrund
,Virtual-Reality-Exkursionen in einer Bildung fiir nachhaltige Entwicklung® ist ein
Projektseminar, welches von Geographie-Lehramtsstudierenden aller Schularten im vier-
ten bis sechsten Semester im Wahlpflichtbereich belegt werden kann. Es wurde in der
vorliegenden Form (leicht adaptiert) bereits zweimal explorativ mit insgesamt 52 Studie-
renden durchgefiihrt (Tab. 31.2, Stand Mérz 2021). Das Seminar wird finanziell durch die
Joachim Herz Stiftung im Kolleg Didaktik:digital gefordert.
Gerade im Bereich der Bildung fiir nachhaltige Entwicklung ist es wichtig, den Lernenden
originale Begegnung und authentische Erfahrungen als Grundlage fiir das Verstehen kom-
plexer und kontroverser Prozesse (Ohl, 2013) anzubieten. Da diese jedoch oftmals auf-
grund von Zeitmangel, Gefahren, ethischen Herausforderungen oder Kostenfragen nicht
moglich sind, ist der Einsatz von potenziell immersiven Medien in diesem Themenspek-
trum besonders vielversprechend, weil diese zumindest einzelne Aspekte einer originalen
Begegnung, wie zum Beispiel die Moglichkeit des 360°-Rundumblicks, simulieren kénnen.
Eine Virtual-Reality-Exkursion (VRE, engl. virtual field trip, VFT) wird im Rahmen die-
ses Projektes als eine multimediale Lehr- und Lernumgebung in Form einer Simulation des
realen Raumes verstanden. Sie besteht aus unbearbeiteten 360°-Fotografien oder -Video-
grafien von konkreten realen Orten, welche mit weiteren rdumlich zugeordneten Inhalts-
elementen (z. B. Text, Bild, Karte) ausgestattet sind. Dabei nutzt die VRE die Virtual-Reality-
immanente Eigenschaft der potenziellen Immersion (vgl. Brendel & Mohring, 2020, S. 195).
Die zusitzlichen Informationen konnen die Betrachtenden durch Fixierung eines Punk-
tes im Bild aufrufen. Diese Virtual-Reality-Exkursionen sind immer eingebettet in eine
Lernumgebung, die Begleitmaterial mit kompetenzorientierten Aufgaben enthilt.

Grundlegend fiir die Seminarkonzeption sind die folgenden Kompetenzerwartungen:

1. Angehende Geographielehrpersonen sind in der Lage, bestehende Virtual-Reality-
Exkursionen kritisch zu analysieren und sie innerhalb passender Lernumgebungen zu
implementieren.

2. Sie sind in der Lage, eigenstindig und theoriegeleitet und unter Beachtung des Zu-
sammenwirkens der Kompetenzbereiche des TPaCK/DPaCK lehrplanrelevante Lern-
umgebungen mit Virtual-Reality-Exkursionen zu planen, zu entwickeln, und deren
Einsatz in der schulischen Praxis kriteriengeleitet zu evaluieren.
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Da die meisten Schulen nicht {iber kostenintensive professionelle VR-Gerite verfiigen und
eine moglichst niederschwellige Erprobung im Rahmen des Seminars und anschlieende
Dissemination in den Geographieunterricht im Fokus steht, wird auf einfache Cardboards
bzw. niedrigpreisige VR-Brillen zur Aufnahme eines schiiler- oder studierendeneigenen
Smartphones im Bring-Your-Own-Device-Prinzip (Kleiner & Disterer, 2018) zuriick-
gegriffen. Die Zuginglichkeit fiir die Lernenden ist durch die ubiquitére Verfiigbarkeit von
Smartphones in der Altersgruppe der 12- bis 19-Jdhrigen gesichert (MPES, 2020, S. 8).

Reflexion und Ausblick

Die Seminardurchfiihrung wird im Rahmen einer explorativen Begleitforschung mit teil-
nehmender Beobachtung und der Analyse schriftlicher Reflexionen der Seminarteil-
nehmenden evaluiert. Die bisherigen Erkenntnisse deuten darauf hin, dass Studierende mit
anfinglicher Skepsis gegeniiber VR (z. B. wegen fehlenden digitalitidtsbezogenen Wis-
sens) diese rasch abbauten, wenn sie eine konkrete Lernumgebung erstellen und erproben
konnten. Zudem zeigte sich, dass es besonders zielfiihrend ist, wenn die Seminarteil-
nehmenden die Moglichkeit haben, die von ihnen entwickelte Lernumgebung mit Schii-
ler*innen im Rahmen einer responsiven Praxisphase zu erproben. Herausfordernd stellt
sich die Heterogenitit der Studierenden beziiglich digitalititsbezogener Kompetenzen zu
Beginn des Seminars dar. Diese wirkt sich auf die anfidngliche Performanz der Studieren-
den hinsichtlich der Planung und Entwicklung der VRE mit Lernumgebungen aus.

Die Seminarteilnehmenden entwickelten wihrend des Seminars sukzessive spezifische
Gestaltungskriterien fiir die Erstellung von VRE und formulierten Gelingensbedingungen
fiir die Durchfiihrung von VRE mit Schiiler*innen. Dabei stellte sich zum Beispiel heraus,
dass die Passung von VRE und Begleitmaterial hinsichtlich klar festgelegter Kompe-
tenzerwartungen sowie einer genauen Einfiihrung der Schiiler*innen in den Umgang mit
den Cardboards im Vorfeld der eigentlichen Durchfiihrung besonders wichtig sind.

In weiteren Seminaren soll ein besonderes Augenmerk auf den Aufbau der Planungs-
kompetenz in digitalen Lehr-Lern-Settings gelegt und untersucht werden, inwiefern diese
im Rahmen der Lehrveranstaltung gesteigert wird. Zudem wurde durch die bisherige Be-
gleitforschung deutlich, dass das Verhiltnis von Realitdt und Virtualitit eine Heraus-
forderung fiir Lernende ist und ihnen daher Reflexionshilfen an die Hand gegeben werden
sollten. In diesem Seminar wird der Fokus auf Unterrichtsthemen im Spektrum einer Bil-
dung fiir nachhaltige Entwicklung bei der Erstellung der VRE gelegt. Jedoch erscheint
eine Ubertragung auf weitere Themenbereiche, etwa der physischen Geographie (z. B. zu
geomorphologischen Themen), moglich.

Fazit: Implikationen fiir die Planung und Durchfiihrung von
geographiedidaktischen Lehrveranstaltungen

Wie eingangs dargestellt, wurde bei der Konzeption der Seminare bzw. beim Einsatz von
VR an den beiden Standorten die Forderung der digitalititsbezogenen professionellen
Handlungskompetenz fokussiert. Durch den Einsatz der VR-Umgebungen (Universitét
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Hannover und Wiirzburg) sowie die Konstruktion eigener VR-Lernumgebungen (Uni-
versitit Wiirzburg) konnen sowohl Wissensvermittlung als auch Erfahrungen in Bezug auf
den Umgang mit diesem digitalen Medium ermdoglicht werden. Dabei sollten die Erleb-
nisse kritisch reflektiert werden. Wie die Seminarerfahrungen zeigen, kann dies ins-
besondere dann umfassend erfolgen, wenn virtuelle Realitét nicht nur punktuell, sondern
tiefer gehend in einem ganzen Seminar erfahren wird. Dabei hat die Coronapandemie
gleichzeitig auch die Grenzen von VR aufgezeigt: Um dieses Medium wirklich erfahrbar
zu machen und die Potenziale mit allen Sinnen zu erleben (z. B. Gefiihl von Prisenz), sind
Prisenzveranstaltungen mit Studierenden unerlisslich, weil diese nur dann etwa Stand-alo-
ne-Brillen aufsetzen konnen. Die Erarbeitung eigener VR-Lernumgebungen stellt sich als
gewinnbringender Zugang dar, um die Technologiekompetenzen der Studierenden zu for-
dern. Beim kritisch-reflexiven Umgang mit der Hard- und Software zur Gestaltung von
VRE koénnen digitalititsbezogene Kompetenzen trainiert werden, etwa die Fahigkeit zur
Konzeption von virtuellen Raumreprisentationen. Hinsichtlich der professionellen Hand-
lungskompetenzen angehender Lehrkrifte mit den in Abschn. 31.3 dargestellten Schwer-
punktsetzungen konnen folgende Designmerkmale fiir die Konzeption kiinftiger Lehr-
angebote abgeleitet werden:

Lehrveranstaltungen sollten

1. technisches Basiswissen zu VR anbieten: Zentrale Begrifflichkeiten wie beispielsweise
Immersion und Préisenz miissen literaturbasiert gekliart und verschiedene Hard- und
Software-Zuginge (Abschn. 31.3) aufgezeigt werden;

2. immersive Erfahrungen fiir die Lernenden ermdglichen: Unterschiedliche Hard- und
Software kann beispielsweise durch ein Stationenlernen oder in verschiedenen
Seminarsitzungen vergleichend erprobt werden. Dabei sind moglichst nicht nur kosten-
glinstigere VR-Smartphonehalterungen, sondern auch hochpreisige Stand-alone-Bril-
len einzusetzen, da diese hohere Grade an Immersion zulassen;

. das Verhiltnis von Realitdt, Virtualitdt und Medialitét erfahrungsbasiert reflektieren;

4. das geographiedidaktische Potenzial kritisch-reflexiv hinterfragen, insbesondere das
besondere fachbezogene Potenzial von VR als medialen Zugang sowie die person-
lichen professionsbezogenen Werthaltungen und Uberzeugungen in Bezug auf VR;

5. die Konzeption eigener immersiver Lernumgebungen integrieren: Durch eine Ge-
staltung von VR-Lernumgebungen kann eine aktive Auseinandersetzung mit den tech-
nischen Moglichkeiten und Grenzen erfolgen. Peer- und Dozierenden-Feedback sollte
dabei als Lerngelegenheit berticksichtigt werden;

6. Reflexionsrdume schaffen: Potenziale und Herausforderungen von VR sollten sowohl
literatur- als auch erfahrungsbasiert diskutiert werden;

W

Diese Designkriterien gilt es, kiinftig weiter vor dem Hintergrund der Forderung profes-
sioneller Handlungskompetenzen von Lehrkriften am Beispiel von VR zu konkretisieren
und zu diskutieren. Dabei sollten auch die iibrigen Facetten professioneller Handlungs-
kompetenz (siehe z. B. Kap. 29) und auch der Bereich 3 nach Lorenz und Endberg (2019)
Berticksichtigung finden.
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