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Gesa Linnemann, Julian Lohe, Sara Remke,

Birte Schiffhauer und Eik-Henning Tappe

Virtuelle Realitit in der Hochschullehre der
Sozialen Arbeit einsetzen

Wenngleich Virtuelle Realitir (VR) aktuell keine grofSe Verbreitung in der Gesellschaft
findet, birgt sie dennoch eine hohe Relevanz fiir die Soziale Arbeit. Die Verwendung
dieser Technik in der Sozialen Arbeit stebt fiir einen paradigmatischen Wandel, der
vorrangig durch das Potenzial des digitalen Raums zur Forderung der Involvierung

und des persinlichen Bezugs durch unmittelbares Erleben getrieben wird (vgl. Pietsch-
mann 2015, 42; Hofer 2016, 43; Fritz 2018, 355).

1 Einleitung

Wenngleich Virtuelle Realitidt (VR) aktuell keine grofle Verbreitung in der Gesell-
schaft findet, birgt sie dennoch eine hohe Relevanz fiir die Soziale Arbeit. Die Ver-
wendung dieser Technik in der Sozialen Arbeit steht fiir einen paradigmatischen
Wandel, der vorrangig durch das Potenzial des digitalen Raums zur Férderung
der Involvierung und des persénlichen Bezugs durch unmittelbares Erleben ge-
trieben wird (vgl. Pietschmann 2015, 42; Hofer 2016, 43; Fritz 2018, 355). Der
vorliegende Artikel beleuchtet diesen paradigmatischen Wandel und die Wirkun-
gen (insbesondere Involvierung und embodied cognition) von VR auf das Indi-
viduum aus einer multidisziplindren Perspektive. Mit einem sozialpidagogischen
Blick wird die Bedeutung des (virtuellen) Raumes fiir die Soziale Arbeit erértert.
Auf Grundlage dieser Erérterung wird die didaktische Nutzung virtueller Um-
gebungen in dem Studium der Sozialen Arbeit erldutert und die Verbindung zur
Relevanz von Technikentwicklung mit Studierenden dargestellt, bevor konkrete
Beispiele der Entwicklung von VR-Szenarien beschrieben werden.

2 Wirkungen von Virtueller Realitit: Die Konzepte
Involvierung und embodied cognition

Involvierung ist mehr als das blof8e Interesse an einem (medialen/virtuellen) In-
halt. Sie lisst sich als Zustand verstehen, der auftritt, wenn eine Person ihre Ener-
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Virtuelle Realitiit in der Hochschullehre der Sozialen Arbeit

gie und Aufmerksamkeit auf eine Serie von miteinander verbundenen, medial
vermittelten Reizen, Aktivititen und Ereignissen fokussiert. Die Stirke des Effekts
resultiert direkt aus der persdnlichen Bedeutung, die diesen Reizen oder Ereig-
nissen zugesprochen wird (vgl. Wittmer & Singer 1998). Hillmayer unternimmt
den Versuch, diverse Konzepte zur Involvierung zu sammeln und definiert sie als
Ldie vollstindige psychische und physische Einhiillung der Spielenden in die illu-
sorischen Schleier der Virtualitit durch die perfekte Imitation ihrer natiirlichen
Wahrnehmungsprozesse (Hillmayer 2022, 253). Auch wenn hier auf ,Spielen-
de® fokussiert wird, scheint das Konzept der Involvierung auf weitere virtuelle/
interaktive Medien anwendbar zu sein. Involvierung stellt somit ein Metakonzept
dar, welches virtuelle Erfahrungen auf affektiven, konativen und kognitiven Ein-
stellungs- und Verhaltensebenen beeinflussen kann (vgl. Wirth 2006). Durch den
mehrdimensionalen Einfluss auf Einstellungs- und Verhaltensprozesse werden
virtuell vermittelte Inhalte zu hoch individuellen Erfahrungs- und Lernriumen,
die von Nutzenden unterschiedlich angenommen werden kénnen. So ist es vor-
stellbar, dass ein stirkeres Gefiihl der aktiven Teilhabe an der erzihlten Geschichte
ebenfalls cine tiefere Bindung an die virtuelle Welt und ihre Inhalte férdern kann.
Ebenso konnten Nutzende eher einen Fokus auf riumliche oder soziale Interak-
tionen/Manipulationen legen und losgeldst von einer narrativen Ebene involviert
sein (vgl. Pietschmann 2015, 42; Hofer 2016, 43; Fritz 2018, 355). Das Konzept
der Involvierung spielt dabei eine zentrale Rolle fiir die Beschreibung der Inten-
sitdt, mit der die virtuelle Umgebung als ,real“ oder als bedeutsam erlebt wird.
Es umfasst sowohl die emotionale Bindung als auch die Motivation, sich auf die
angebotenen Inhalte und Mechanismen einzulassen (vgl. Wirth 2006). In diesem
Kontext kénnen zwei zentrale Aspekte bestimmt werden, die den Grad der In-
volvierung definieren: eine technisch-sensorische und eine emotional-kognitive
Dimension (vgl. Hillmayer 2022, 253).

Im Kontext von VR-Erfahrungen konnen technisch-sensorische Dimensionen
vor allem individuellen Wirkungsaspekten zugeschrieben werden, die durch die
technisch basierte Art der Bereitstellung und der Ausgestaltung der virtuellen In-
halte beeinflusst werden. Dies betrifft vor allem das wahrgenommene Prisenz-
sowie das Immersionserleben. Mit Prisenzerleben wird der psychische Zustand
umschrieben, in welchem Nutzende virtuelle/digitale Objekte und riumliche
Gegebenheiten als real wahrnehmen und sich als dort ,,anwesend® verorten (vgl.
Lee 2004, 34). Ferner beschreibt Prisenzerleben auch etwaige soziale Interaki-
onen und ein gemeinsames soziales Erleben der virtuellen Umgebung (engl. co-
presence), die im Idealfall als unmittelbar und real von den Nutzenden angenom-
men werden (vgl. Hartman & Hofer 2022, 1). Immersion beschreibt erweiternd
das Gefiihl, mit moglichst vielen Sinnen in die Welt ,einzutauchen® und geht
somit iiber das Empfinden der kérperlichen Anwesenheit hinaus, in dem durch
den Einbezug von konkreten, objektivierbaren medialen Stimuli méglichst viele
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Sinneskanile angesprochen werden (vgl. Dérner & Steinicke 2019). Erginzend
zu den technisch-sensorisch induzierten Wirkungsweisen kdnnen intrapersona-
le Empfindungen und Verarbeitungsprozesse vor dem Hintergrund individuel-
ler Erfahrungen und Neigungen ebenfalls einen Einfluss auf die Bewertung von
VR-Inhalten einnehmen. Hillmayer (2022, 205) fasst dieses emotional-kognitive
Empfinden unter dem Begriff der Begeisterung zusammen. Hiermit werden affek-
tive Bindungen an die erlebte Geschichte, die Darstellung des eigenen Avatars und
von interaktiven Charakteren sowie das Empfinden der Spielwelt beschrieben.
Die Bedeutung des digitalen Raumes, insbesondere in der Form Virtueller Reali-
tit, lasst sich auch iiber den Ansatz der embodied cognition erschliefen (vgl. Gal-
lagher 2023). Dieser interdisziplinir begriindete Ansatz geht von der Grundan-
nahme der Verbindung von Kérper (im und mit dem Raum) und Kognition aus
(z.B. Wilson 2002), was verschiedene Ansatzpunkte und Forschungsperspektiven
unter dieser Primisse umfasst. Beispielhaft sei das vielzitierte ,4 E“-Konzept (z. B.
Newen u.a. 2018) angefiihrt, das in embodied (verkdrpert), embedded (eingebet-
tet), extended (ausgedehnt) und enactive (enakdv, d.h. konstruierend, wechsel-
wirkend) differenziert. Diese (nicht erschopfende) Differenzierung verdeutlicht
unterschiedliche Nuancierungen in der Konzeption von Beziechung und Wech-
selwirkung von Kérper, Raum und Umgebung sowie Kognition. Kiltenti u.a.
(2012) beschreiben ecinen sense of embodiment (Gefithl der Verkdrperung), den
sie in die Ebenen sense of self-location (Sinn der Selbstverortung), sense of agency
(Sinn der Handlungsfiihrerschaft) und sense of body ownership (Sinn der Kérper-
beherrschung) aufgliedern.

Experimentell stiitzen Gall u.a. (2021) Hinweise, dass verstirktes Embodiment in
virtueller Umgebung, zu stirkerer emotionaler Verarbeitung der dort wahrgenom-
menen Reize fiihrt. Der Zusammenhang von Emotionen und Lernen bzw. damit
verbundener Gedichtnisprozesse ist gut erforscht (z.B. Tyng u.a. 2017). In VR-
Umgebungen lassen sich emotionsauslésende Situationen kontrollierbar gestalten,
sodass hier grofles Potenzial fiir Lernprozesse angenommen werden kann. Des
Weiteren erlauben VR-Umgebungen Darstellungen, die in der physischen Welt
zwar (noch) nicht vorkommen, aber Lernprozesse unterstiitzen konnen (z. B. Jang
u.a. 2010). In der Sozialen Arbeit konnen beispielhaft Zukunftsszenarien zum Ge-
genstand werden. Dariiber hinaus kann die in VR erlebbare Illusion, ein fremder
virtueller Kérper zu sein (body ownership), Einstellungs- und Verhaltensinderun-
gen bewirken (vgl. Slater 2017). Das Erleben von unterschiedlichen kérperlichen
Voraussetzungen wie Blindheit (VR-Anwendung Notes on Blindness) kann eine
wichtige Reflexionserfahrung vor dem Hintergrund lebensweltlicher Ausrichtung
darstellen. Gemeinsam ist den verschiedenen Konzeptualisierungen von Involvie-
rung und embodied cognition die Bedeutung fiir das Lernen und Lehren. Mit der
VR-Technologie ergeben sich neue Handlungsméglichkeiten, erlaubt sie doch das
virtuelle Erleben des Kérpers im frei gestaltbaren Raum.

doi.org/10.35468/6166-11
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Die Involvierung in VR-gestiitzte Umgebungen erméglicht eine neue Dimension
der Interaktion, die iiber andere digitale Medien hinausgeht. Individuen kén-
nen dadurch subjektive Bedeutungen und Bezichungen zu Raum entwickeln,
die in physischen Kontexten nicht ohne weiteres zuginglich sind (vgl. Schifthau-
er & Remke 2023, 76).

3 Der Raum - vier Betrachtungs- und Analysedimensionen

Der Raum, aketuell in der Diskussion sehr prisent (vgl. Kessl & Reutlinger 2022),
spielt fiir die Soziale Arbeit eine zentrale Rolle, sei es als Legitimationsort sozial-
pidagogischen und sozialarbeiterischen Handelns (vgl. Dirks u.a. 2016), als So-
zialraum (vgl. Kessl & Reutlinger 2022), als Ort fiir Freiheit und soziale Bildung
(vgl. Berndt & Remke 2024), als Aneignungsort des Subjekts (vgl. Winkler 1988)
uvm. Wird der virtuelle Raum (didaktisch) als Gegenstand (sozial-) pidagogischen
Handelns betrachtet, so ist die Einbindung dieses zexen Raums in bestehende
Raumdiskurse zu beleuchten. Dabei ist ,die Diskussion um das Verhiltnis des
sozialpidagogischen Ortes zum digitalen Raum notwendig® (Witzel 2021, 69).
Nachfolgende Sondierung in vier Betrachtungs- und Analysedimensionen liefert
einen Beitrag hierzu, indem der Raum als sozialer Ort der Aneignung als konst-
ruktives Element in der Formung und Beeinflussung sozialer Prozesse betrachtet
sowie auf VR bezogen wird.

Raum als materieller Ort. In der Perspektive des Raumes unter materiellen As-
pekten zeichnen sich Riume dadurch aus, dass sie sichtbare Grenzen aufweisen.
Sichtbare Grenzen kénnen — sofern sie von einer kritischen Menge anerkannt und
dhnlich interpretiert werden — ein hohes Maf an (sozialer) Sicherheit vermitteln
und ebenso (soziale) Orientierung bieten. Als materieller Ort erscheinen Grenzen
(in) der virtuellen Realitit in mehreren Dimensionen interessant: Rechen- und
Speicherkapazititen kénnen zu materiellen Grenzen werden, die den Zugang und
das Verhalten in einer virtuellen Welt begrenzen. Gleichzeitig kénnen in virtuel-
len Welten Grenzen eingezogen werden, die fur die Rezipient:innen sichtbar sind,
gleichwohl sie ,,nur” kiinstlich konstruiert wurden. Die Frage der Interpretation
von Grenzen stellt sich in virtuellen Riumen insofern anders dar, als dass (Vor-)
Einstellungen vorgenommen werden kénnen, die den Zugang zu bestimmten
virtuellen Rdumen regeln. Einige Grenzen sind manchen Rezipient:innen nicht
sichtbar, obwohl diese Grenzen hochwirksam sind und durch die Einteilung von
Riumen gleichfalls eine hohe Homogenitit nach innen vorgenommen werden
kann. Neben den Abgrenzungen der mentalen und sozialen Aspekte von Riumen
ergeben sich in der virtuellen Welt auch 6konomisch motivierte Grenzen, die von
den Herstellern von Hard- und Software beabsichtigt sind und damit gleicherma-
en Inklusions- wie Exklusionseffekte erzeugen.

doi.org/10.35468/6166-11
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Kontrolle und Normen als Raumelemente: Grenzen von Riumen ergeben sich
nicht zum Selbstzweck, vielmehr werden damit neben regionalen auch soziale
Unterschiede hergestellt oder verstirkt. Inklusions- und Exklusionseffekte in der
Einteilung der Grenzen von Riumen erméglichen einen regional (oder virtuell)
abgegrenzten Bereich. In diesem Bereich konnen (neue) Regeln und Normen
vorgegeben sein, die wiederum eigene (strukeurelle) Diskriminierung oder Tole-
ranz hervorbringen. Ist die Konstitution von Riumen in Regeln eingeschrieben
und durch Ressourcen gesichert, spricht Low von rdumlichen Strukturen (vgl.
Low & Sturm 2019, 15). Verankern sich auf dieser Grundlage gesellschaftliche
Normen, die iiber das Individuum hinausgehen (Institutionalisierung), entstehen
gesellschaftliche Routinen, die die Struktur des Raumes reproduzieren. Diese wie-
derum prigen ecine sozial produzierte Atmosphire, die je nachdem, wie stark die
geltenden Normen von den Einzelnen akzeptiert werden, als einladend oder ab-
schreckend empfunden werden kann (vgl. Low 2001, 204ff.). Damit ist die Frage
von Raum auch stark verbunden mit Fragen und (sozialen) Effekten von Macht,
Toleranz, Diskriminierung und Regulierung.

Im Verhiltnis zu Gesellschaft und den dortigen ,konventionellen® Riumen kon-
nen virtuelle Riume damit Heterotopien sein, indem sich hier Rdume bilden, die
zu dem werden, was real existierende Riume nicht geschafft haben. Als Illusions-
raum (vgl. Foucault 1992, 45) sind Heterotopien Orte, die gleichzeitig real und
imaginir sind, physisch vorhanden und doch auflerhalb der normalen Ordnung
der Dinge stehen. Sie kénnen bestehende Riume und ihre Regeln in Frage stel-
len oder neue Riume schaffen, die bestimmte soziale, kulturelle oder politische
Funktionen erfiillen. Heterotopien haben oft eine symbolische Bedeutung und
dienen dazu, gesellschaftliche Konventionen zu reflektieren oder zu subvertieren
(vgl. Siegmundt 2019, 40). Beispicle fiir Heterotopien sind Friedhofe, Gefing-
nisse, Theater, Girten oder eben auch virtuelle Welten. Hier konnen sich von der
Restgesellschaft abweichende Regeln, Normen und Machtverhiltnisse abbilden.

Der relationale Raum: Allgemein ist der Raum zunichst eine Begrenzung, kon-
turiert durch bspw. gesellschaftliche Vorstrukeurierungen, in der Interaktion und
Materialitdt bestimmbar, zugleich ist er ,leer” und somit Erméglichungsort fiir
(soziales) Handeln und Erfahrung. Der Raum ,,ist [...] auf den Standort des Ich
bezogen® (Regenbogen & Meyer 2013, 548). Er erhilt eine spezifische Bedeutung
durch seine Gestaltung und im Besonderen durch seine Nutzung. Auf der anderen
Seite wirken neben den physischen Grundbedingungen des Raums die sozialen,
politischen sowie kulturellen Setzungen des Raums auf die Einzelnen und kénnen
Potenziale der Raumgestaltung und -nutzung hemmen (vgl. Kessl & Reutlinger
2022, 12). Dennoch: Erst durch die Verortung des Subjekts in Bezug zum Raum
wird der Raum erfahrbar und erhilt neben einer kollektiven Sinnzuschreibung
(vgl. Massey 2005) eine individuelle Sinnzuschreibung bzw. kann unterschied-
liche Zuschreibungen zugleich erhalten. So ist der Raum gleichzeitig (vor)struk-
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turiert, subjektiv erfahrbar und gestaltbar sowie sozial verinderbar, also ,Bezie-
hungsraum® (Léw & Sturm 2022, 15) in raumlicher Vorgedachtheit. Der Raum
ist als offen, verinderbar und fortwihrend werdend anzunehmen (Massey 2005).
In ,fluiden Zeiten® (Bauman 2022) wird es zunehmend schwieriger, ,,das Oszil-
lierende, Fliefende, Kontingent der sozialen Welt, die Gleichzeitigkeit unverein-
barer Phinomene zu fassen® (Léw & Sturm 2019, 15). Soziale Arbeit kann — ne-
ben der Wahrnehmung und Interpretation bestehender sozialer Riume — durch
Raumgestaltung Hilfestellungen, aber auch Grenzpunkte in Riumen markieren,
damit Nutzende ihre Welt (wieder) fassen und sich in einen gerahmten Aneig-
nungsprozess sozialer Welt begeben kdnnen.

Der sozialpidagogisch inszenierte Ort: Sozialpidagogisch bestehen mindestens drei
Handlungsebenen in Bezug auf den Raum: Erstens der professionelle Umgang mit
Riumen der Lebenswelt von Adressat:innen, (sozial-)padagogisch geformt, zwei-
tens die Gestaltung des Raums als dann zugingliches Angebot fiir Adressat:innen
der Sozialen Arbeit und drittens die aktive Interpretation des gestalteten Raums
durch die Adressat:innen und somit seine implizite oder explizite Verinderung.
Im Kontext Sozialer Arbeit spricht Winkler (1988) von ,sozialpidagogisch in-
szenierten Riumen® und beschreibt damit die zielgerichtete Funktionalisierung
eines bestehenden Raumangebots bzw. das Schaffen eines solchen. Fiir die Sozi-
ale Arbeit respektive Sozialpadagogik und Pidagogik im Allgemeinen beschreibt
Winkler (2022) fiinf Kriterien fiir pidagogische Orte, also Orte, an denen bspw.
Soziale Arbeit als Akteurin auftritt, die auch fiir sozialpidagogisch inszenierte
virtuelle Riume gelten (ebd., 527ff.). Virtuelle Riume der Sozialen Arbeit sind
demnach durch Sozialarbeitende vor dem Hintergrund von Zielen und Bedarfen
vorgedacht. Sie bieten eine ,,Geschichte” (ebd., 528) an, durch die Nutzende die
Welt und sich in Beziehung erfassen konnen und die ihnen Handeln erméglicht,
und beinhalten ein Moment des Asthetischen (ebd.), das attraktiv und motivierend
wirken kann und zugleich eine ethische Reflexion der Raumanlage voraussetzt.
Zudem sind sie als ,padagogische Orte“ (ebd., 529) Objekt und Methode von
Bildungsangebot und erwarten so Kompetenzen der (Selbst-)Reflexion und ange-
messenen Flexibilitit der Sozialarbeitenden. SchliefSlich haben auch sie mit Zeir
(ebd.) zu tun. Sie erlangen fiir Personen eine Bedeutung zu einer bestimmten Zeit
ihres Lebens und verlieren diese auch wieder. Oder sie haben unterschiedliche
Bedeutungen fiir eine Person im Prozess der Aneignung,.

In Anbetracht der Bedeutung von Raum und dessen Gestaltung fiir die Soziale Ar-
beit und der Méoglichkeit, durch VR den Raum als Medium zu nutzen, um soziale
Interaktionen und Beziehungen zu thematisieren und zu gestalten und damit die
Grenzen des traditionellen Raumes zu transzendieren, ist es naheliegend, ange-
hende Sozialarbeitende in der Technikentwicklung und -gestaltung von virtuellen
Welten auszubilden. Dies erscheint sinnvoll, um professionell in einer mit Tech-
nologien durchdrungenen Zukunft handeln zu kénnen, aber auch um technisierte
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Lebenswelt der Adressat:innen zu verstehen (vgl. Schifthauer & Remke 2023). Zu-
dem ist es notwendig, dass sich Sozialarbeitende partizipativ an der Entwicklung
neuer Technologie beteiligen, wenn diese Technologie abgestimmt auf die Bedarfe
und Eigenarten der entsprechenden Titigkeit in der Sozialen Arbeit und nicht
am Bedarf vorbei entwickelt werden soll (vgl. Gillingham u.a. 2020). Es sollte zur
Aufgabe von Sozialarbeitenden gehoren, den Einsatz von innovativen Technolo-
gien kritisch hinterfragen zu kénnen und auf Grundlage der Zicle der Sozialen
Arbeit den Einsatz zu befiirworten oder abzulehnen (vgl. Schifthauer 2020).

4 Bedeutung von Technikentwicklung und -gestaltung
und virtuelle Lern- und Lehrriume fiir die Soziale Arbeit

Um Studierende der Sozialen Arbeit fiir diese Aufgaben zu befihigen, ist es sinnvoll,
sie nicht nur im Wissen iiber neue Technologien zu schulen, sondern ihnen auch
Kompetenzen zum Verstindnis innovativer Technologien zu vermitteln, die Freude
an der Auseinandersetzung und Begeisterung des Verstehens innovativer Techno-
logie zu fordern und sie in der Entwicklung innovativer Technologie zu befihigen.
Praktische Workshops zu innovativen Technologien sind dabei besonders geeignet,
um dafiir zu begeistern (vgl. Keller & John 2020). Fiir das praktische Erfahren der
Entwicklung innovativer Technologien in der Sozialen Arbeit bieten sich Metho-
den wie Design Thinking oder ein Vorgehen nach der menschzentrierten Gestal-
tung interaktiver Systeme (ISO 9241-210) an. So beinhaltet Design Thinking als
Kultur und Denkhaltung verstanden das empathische Denken und das Aufbrechen
von starren (Denk-)Strukturen und das multidisziplinire Arbeiten in Teams (vgl.
Uebernickel u.a. 2015). Bei Ansitzen der menschzentrierten Gestaltung steht der
Mensch im Mittelpunkt der Entwicklung und Gestaltung der interaktiven Systeme,
um diese gebrauchstauglicher und in ihrer Verwendung freudvoller zu gestalten (vgl.
Diefenbach & Hassenzahl 2017). Fiir Sozialarbeitende sind bei der Entwicklung
und Gestaltung von Technologie selbstverstindlich ethische Uberlegungen, wie sie
in vielen partizipativen Verfahren und in Teilen der Softwareentwicklung bereits ver-
folgt werden (vgl. Balthasar u.a. 2021), von héchster Bedeutung,.

Gleichsam sollten virtuelle Lern- und Lehrriume nicht als rein technische Systeme
betrachtet werden, sondern ebenso als potenzielle Kulturriume. Diese Sichtweise
unterstreicht, dass Rdume durch soziale Prozesse, Handlungen und Beziechungen
mitgestaltet und umgestaltet werden (vgl. Low 2001; Werlen & Reutlinger 2019).
Die sich ergebenden soziokulturellen Interaktionen kénnen vergleichbare sozia-
le Erfahrungen wie in physischen Umgebungen ermoglichen, Identititsgefithle
stirken und die Verbindung zwischen virtuellen und weltlichen (sozialen) Inte-
ressensriumen fordern (vgl. Tillmann 2020). Gleichsam spiegelt sich in dieser
Betrachtung die bereits thematisierte Dualitit wider: einerseits eine technisch-
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sensorische Seite, wie die Raumgestaltung, andererseits eine emotional-kognitive
Seite, beeinflusst durch emotionale Bindungen und Vorerfahrungen der Teilneh-
menden an spezifischen Inhalten (siche Kapitel 1).

Bei einer methodisch-didaktischen Verwendung von VR-Riumen sollte demnach
mitgedacht werden, dass die Nutzenden ebenfalls handelnd und gestaltend titig
sein konnen. Dies schliefit das Kreieren eines Avatars genauso ein wie die Mog-
lichkeit zur Manipulation und Interaktion mit der virtuellen Umgebung und den
zur Verfligung gestellten Inhalten. Erweiternd werden durch die Initiierung bzw.
Anregung zu gemeinsamen Nutzer:innenteraktionen soziale Praktiken und Inter-
aktionen moglich, die denen in physischen Riumen gleichen kénnen. Durch eine
damit einhergehende Stirkung des Eindrucks der (Co-)Prisenz konnen Selbst-
wirksamkeitserfahrungen entstehen, welche die Wahrnehmung und Bewertung
von eigenen Fihigkeiten positiv férdern kénnen und einen der stirksten Pradi-
katoren fiir hohere Lernerfolge darstellen (vgl. Hattie 2013, 56). Ein derartiges
(wiederholtes) Kompetenzerleben schafft ein Vertrauen in eigene Lernfihigkeiten,
sodass zukiinftigen Aufgaben und Herausforderungen mit verstirkter Zuversicht
begegnet wird (vgl. Schwarzer & Jerusalem 2002, 35f.).

5 VR im Handlungsfeldbezug

Im Folgenden wird dargestellt, wie die Integration der Technikentwicklung und
-gestaltung im Studium der Sozialen Arbeit am Beispiel von VR-Umgebungen
und VR-Szenarien aussehen kann. Dazu wird erst die Entwicklung eines VR-
Trainingstool im Handlungsfeld Schulsozialarbeit an der katholischen Hoch-
schule Nordrhein-Westfalen (katho) und anschlieflend VR als Begegnungsraum
(Teilhabe, Intergenerativ) sowie VR als Gestaltungsraum/Gestaltungstool an der
Fachhochschule Miinster erliutert.

VR-Szenarien als Beratungstraining fiir Schulsozialarbeitende

An der katho gestalteten und entwickelten Studierende der Sozialen Arbeit VR-
Szenarien fiir das Handlungsfeld Schulsozialarbeit in Form von 360°-Filmen.
Ein Semester setzten sie sich mit theoretischen Wissenszugingen zur Bedeutung
von VR fiir die Soziale Arbeit auseinander. In einem Dreischritt konnten sie sich
zunichst orientieren, dann konzipieren und ausprobieren sowie schliefflich die
Ergebnisse und den Entstehungsprozess reflektieren (vgl. Schifthauer & Remke
2024). Zudem wurden in dem Seminar Beratungsfille der Schulsozialarbeit be-
sprochen und Kommunikationsiibungen absolviert. So wurde das Fundament ge-
legt, im folgenden Semester Beratungsverldufe in Kleingruppen im Handlungsfeld
der Schulsozialarbeit zu konzipieren und in ein Lastenheft fiir die Inszenierung
von VR als ,pidagogischen Ort* (Winkler 1988) zu iiberfiihren. Hierzu gehort
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in besonderer Weise die Entscheidungs- und Interaktionsstrukeur eines Szenarios
mit unterschiedlichen Handlungsstringen und Ausgangsoptionen (vgl. Schifthau-
er & Remke 2023). Die Evaluationen zeigen, insbesondere durch die Selbstwahr-
nehmung der Studierenden mit Blick auf Kompetenzzuwachs — auch im techno-
logischen, anwendungsorientierten Bereich — dass dieses Modell die vertiefte und
anwendungsorientierte Auseinandersetzung mit neuen (pidagogischen) Riumen
der Adressat:innen sowie mit neuen Technologien erfolgreich unterstiitzt.

VR als Begegnungsraum (Teilhabe, Intergenerativ) und
VR als Gestaltungsraum/Gestaltungstool

Am Fachbereich Sozialwesen der FH Miinster sind Moglichkeiten und Heraus-
forderungen der Nutzung von VR in der Sozialen Arbeit verschiedentlich erprobt
und von Studierenden in Praxisfeldern evaluiert worden. Exemplarisch soll Ein-
blick in zwei Veranstaltungen gegeben werden, in denen unterschiedliche Schwer-
punkte gesetzt wurden.

Das Seminar ,,VR Sozial“ zielte darauf ab, die Anwendbarkeit von VR in konkre-
ten Handlungsfeldern der Sozialen Arbeit zu erkunden und zu evaluieren. Fiir den
Seminar- und Praxisgruppenaustausch wurden neben physischen Treffen VR-Platt-
formen genutzt. Die erste Phase des Seminars konzentrierte sich auf theoretische
und technologische Grundlagen von VR. In der zweiten Phase wurde der praktische
Ubertrag auf sozialpidagogische Handlungsfelder anvisiert. Jede Studierenden-
gruppe wihlte einen Praxispartner, mit denen die Gruppen konkrete VR-Projekte
entwickelten und umsetzten. Ein Beispiel war die Kooperation mit einem Senio-
renheim, in welchem fiir die Teilnehmenden eine VR-Reise zu bekannten und un-
bekannten Orten gestaltet wurde. Bewohnende konnten verschiedene VR-Anwen-
dungen ausprobieren, die speziell darauf ausgerichtet waren, ihnen Erfahrungen zu
bieten, die ihnen nicht (mehr) zuginglich sind. Innerhalb dieser Praxiserfahrung
wurde deutlich, dass der Aspekt der emotional-kognitiven Involvierung besonders
ausschlaggebend fiir eine positive Bewertung der VR-Erlebnisse war.

Das Seminar ,,Zukunft der Sozialen Arbeit* erméglichte VR-Techniken als Ge-
staltungstools zu nutzen, um erlebbare Zukunfisszenarien zu entwickeln. Zu-
gleich wurden von der Seminargruppe VR-Plattformen genutzt, um wihrend der
Corona-Pandemie Kontaktbeschrinkungen zu tiberwinden. Die Studierenden
nahmen hierbei an virtuellen Treffen teil, welche eine intensivere Form der Inter-
aktion erméglichten. So konnte die physische Prisenz durch die Interaktionen der
Avatare simuliert werden und so eine Form von Prisenzerleben und Co-Prisenz
erleben, die das Gefiihl von Isolation reduzierte. Wesentlicher Bestandteil des Se-
minars war das Entwerfen von interaktiven Szenarien, in denen die Studierenden
ihre Vorstellungen von zukiinftigen sozialen Riumen umsetzen konnten. Die re-
sultierenden Projekte umfassten u.a. einen durch KI iiberwachten Kindergarten
oder ein digitales Jugendzentrum der Zukunft.
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6 Fazit

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass Virtual Reality (VR) in der Sozialen Ar-
beit ein bedeutendes Potenzial aufweist. Die Technologie erméglicht einen para-
digmatischen Wandel, indem sie neue Wege fiir Involvierung und personliches
Erleben im digitalen Raum erdffnet. Dieser Wandel wird von den Maglichkeiten
des digitalen Raums getragen, der soziale Interaktionen férdert und den traditio-
nellen Raum transzendiert.

Ein zentraler Punke ist die Untersuchung der Wirkungen und der Konzepte von
VR, insbesondere in Bezug auf Involvierung und embodied cognition. VR bie-
tet immersive Erfahrungen, die es Individuen erméglichen, subjektive Bedeu-
tungen und Beziehungen zum Raum zu entwickeln, die in realen Kontexten oft
nicht moglich sind. Dadurch schafft VR neue Lern- und Erfahrungsriume, die
Klient:innen auf der emotionalen und kognitiven Ebene beeinflussen kénnen.
Dariiber hinaus ist VR als pidagogisches Werkzeug in der Sozialen Arbeit zu be-
trachten. Die Technologie erméglicht es, Begegnungsriume zu schaffen, die Teilha-
be und intergenerativen Austausch fordern sowie Zukunftsszenarien zu gestalten.
Die didaktische Nutzung von VR in der Ausbildung von Sozialarbeitenden zeigt
das Potenzial dieser Technologie auf, um innovative Lsungen fiir die Herausfor-
derungen der Sozialen Arbeit zu entwickeln und die zukiinftige Praxis zu gestalten.
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