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Neue Wege zur Einbindung
von virtueller Realitit und VR-Brillen
in Studium und Lehre der Sozialen Arbeit

VR-Brillen und virtuelle Realitiit werden zunehmend in der Hochschullehre einge-
setzt, besonders in technischen Studiengingen. Auch fiir das Studium und die Lehre
der Sozialen Arbeir konnen VR-Brillen und virtuelle Realitit bereichernd sein. Dabei
existiert eine Vielzahl an unterschiedlichen Verwendungsméglichkeiten in der Hoch-
schullehre, allerdings kann dieses Medium seine Wirkung erst durch die gezielt aufbe-
reiteten Inbalte entfalten. In diesem Beitrag werden vier Verwendungsmaglichkeiten
(Simulationen, Gestaltungs- und Kreativprozesse, Kollaboration, 360°-Videos) von
VR-Brillen und virtueller Realitit mit ihren Vor- und Nachteilen fiir die Lebre der
Sozialen Arbeit vorgestellt, sodass Empfehlungen je nach Ausrichtung der Module aus-
gesprochen werden kinnen. Erginzt werden die Ausfiihrungen durch konkrete Evalu-
ationsergebnisse zum Ansatz der 360°-Videos, welche im Rahmen des Teilprojekts XR
entwickelt und in der Lebre implementiert wurden.

1 Einleitung

Virtuelle Realitit (VR) und die Lehre der Sozialen Arbeit stehen in der Fachlite-
ratur nur vereinzelt in einem formulierten Sinnzusammenhang (u.a. Schifthau-
er & Remke 2023), wohingegen hiufiger von Anwendungen in anderen Fach-
richtungen berichtet wird (vgl. Radianti u.a. 2021, 128). Die Soziale Arbeit als
wissenschaftliche Disziplin und praxisorientierte Profession (vgl. DBSH 2016)
steht vor der Herausforderung, einen Theorie-Praxis-Transfer in der Lehre zu ge-
wihrleisten. Das Studium der Sozialen Arbeit sicht daher in der Regel mindestens
ein Praktikum mit einem begleitenden Reflexionsseminar vor, sowie Fallanalysen,
Fallbesprechungen und Fallreflexionen im gesamten Verlauf des Studiums (vgl.
Matthies u.a. 2020, 59).

Unter virtueller Realitit kann eine dreidimensionale, computergenerierte Um-
gebung verstanden werden, welche ein immersives auf die Nutzer:innen zent-
riertes Erlebnis erzeugt (vgl. Langer 2020, 20). Um die virtuelle Realitit erleben
zu kénnen, werden VR-Brillen genutzt, die auf dem Kopf mit Displays direke
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vor den Augen getragen werden (vgl. Grimm u.a. 2019, 170). Mithilfe der VR-
Brille und in Kombination mit Kopthérern kénnen die Nutzer:innen die volle
Aufmerksamkeit auf die virtuelle Umgebung richten, ein Gefiihl der Immersion
wahrnehmen und einen Zustand des Flow-Erlebens erreichen. Das Flow-Erleben
umschreibt dabei den Zustand, in einer Titigkeit vollkommen aufzugehen und
dieser die volle Aufmerksamkeit zu widmen, sodass die Umgebung und andere
Gedanken in den Hintergrund riicken (vgl. Kerres u.a. 2022, 318). Die wichtigs-
te Grundlage fiir das Erzeugen cines Flow-Erlebens ist die Passung von Fihigkeit
und Handlungsanforderung, sodass cine optimale Beanspruchung vorherrscht
(vgl. Zinn & Ariali 2020, 23). Als Immersion wird der Wahrnehmungszustand
bezeichnet, in dem die Nutzer:innen das Gefiihl erlangen, mitten im Geschehen
zu sein und sich das eigene Erleben auf die dargestellten Inhalte fokussiert (vgl.
Kerres u.a. 2022, 314f). Der Begriff der Immersion kann im Deutschen mit
dem Begriff , Prisenzerleben® verglichen werden, da die Uberschneidung beider
Begriffsdefinitionen und die Erhebungsinstrumente grofle Parallelen aufweisen.
Die Studien von Parsons & Rizzo (2008) und Diemer u.a. (2015) belegen, dass
ein Prisenzerleben ein realistisches Nutzer:innenverhalten fordert. Dazu kann sich
dieses Prisenzerleben zugleich auf emotionale Reaktionen und Empathicerleben
nach Christofi u.a. (2022) auswirken und somit einen hohen Realismus erzeugen.
Die virtuelle Realitit bietet eine Moglichkeit des sicheren Erprobungsraums und
der Anniherung an die reale Praxis, sodass eine neue Verkniipfung von Theorie
und Praxis ermoglicht werden kann (vgl. Minguela-Recover 2022, 3). Im Teilpro-
jekt XR des Verbundprojekts H? werden zwei Ansitze des Einsatzes von virtuel-
ler Realitdt im Studium der Sozialen Arbeit, von 08/2021 bis 12/2025 geférdert
durch die Stiftung Innovation in der Hochschullehre, erprobt, welche im weiteren
Verlauf des Beitrags erldutert werden.

Im Verlauf des Beitrags werden inklusive der beiden Ansitze des Teilprojekts XR vier
Verwendungsméglichkeiten von VR-Brillen dargestellt und mit Studien- und Evalu-
ationsergebnissen verkniipft. Darauf aufbauend wird in der Diskussion der Einsatz
der jeweiligen Verwendungsméglichkeit kritisch betrachtet und eine Perspektive auf
die Vor- und Nachteile sowie Anwendungsgebiete in der Lehre der Sozialen Arbeit
geboten. Abschlieflend wird im Ausblick der Fokus auf die weiteren Planungen im
Teilprojeke XR gerichtet, um die Erprobung dieser oder anderer Verwendungsmaog-
lichkeiten fiir die Lehre der Sozialen Arbeit an allen Hochschulen nutzbar zu machen.

2 Verwendungsmaglichkeiten virtueller Realitit

Unter den Bedingungen von Mediatisierung und Datafizierung wandeln sich All-
tags- und Lebenswelten von Klient:innen sowie Anlisse und Erbringungsformen
Sozialer Arbeit und damit auch die Anforderungen an Fachkrifte (vgl. Siller u.a.
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2020, 315). Daraus ergibt sich wiederum die Anforderung an Hochschulen, im
Rahmen des Studiums eine entsprechende medienpidagogische Kompetenz zu
vermitteln. Dazu gehort es auch, neue mediale Entwicklungen, wie beispielsweise
VR-Brillen, zu verfolgen und den Studierenden zu erméglichen, an diesen teilzu-
haben, ihre Moglichkeiten zu erproben und kritisch zu reflektieren. Gleichzeitig
kénnen VR-Brillen und virtuelle Realitit ein neuer Weg sein, Lehre in der Hoch-
schule zu gestalten und zu erginzen.

Im Hochschulbereich wichst die Verfiigbarkeit von Software und Hardware fiir
die Nutzung der virtuellen Realitit seit den letzten zehn Jahren stetig (Zhang u.a.
2022, 1), dabei lassen sich unterschiedliche Tendenzen der Verwendung in den
verschiedenen Fachrichtungen erkennen. In der Hochschullehre waren 2021 mit
41% (n = 136) vorwiegend Anwendungen der virtuellen Realitir fiir objektbezo-
gene Studienginge erhildich (bspw. Biologie, Astronomie, Ingenieurswesen) und
noch keine Anwendungen fiir die Soziale Arbeit (vgl. Radianti u.a. 2021, 128).
Dies legt nahe, dass die virtuelle Realitit eindeutige Vorteile fiir die objektbezogene
Lehre haben kann (bspw. Aneignung von kausalen Handlungsabliufen, Einspa-
rung von Materialkosten, Visualisierung von Zusammenhingen und Wirkungen)
und im Bereich der Lehre der Sozialen Arbeit mogliche Anwendungen erst neu
gedacht werden miissen. Die virtuelle Realitit ist hierbei nur ein Medium, welches
erst durch die Inhalte und didaktische Verankerung im Studium eine Wirkung
entfalten kann (vgl. Kerres u.a. 2022, 325). Fiir eine didaktische Verankerung be-
darf es einer dezidierten Bewertung der Méglichkeiten des Mediums, die Lehre zu
erweitern, wozu dieser Beitrag unter Betrachtung von Simulationen, Gestaltungs-
und Kreativprozessen, Kollaboration und 360°-Videos beitragen soll. Es werden
im Folgenden vier Varianten lernbezogener Interaktivitit in virtuellen Welten nach
Schwan und Buder (2006) aufgegriffen, die fiir rein virtuelle Lernsituationen defi-
niert wurden und im Rahmen dieses Beitrags iibertragen werden. Diese lassen sich
in Trainingswelten, Konstruktionswelten, Experimentalwelten und Explorations-
welten unterteilen (vgl. Schwan & Buder 2006, 7). In den Trainings- und Experi-
mentalwelten steht die Vermittlung prozeduraler und handlungsbezogener Kom-
petenzen im Vordergrund, so dass konkrete Handlungsmuster erfahrbar werden.
In Konstruktionswelten steht nicht das Lernergebnis im Vordergrund, sondern der
Schaffensprozess sowie dessen Reflexion und Diskussion durch die Lernenden. Ex-
plorationswelten bieten den Lernenden méglichst viele Freiheiten im Prozess, so
dass sie das Tempo und die Schwerpunkte im Kontext des eigenen Lernverhaltens
selbst wihlen konnen (vgl. Schwan & Buder 2006, 7£.).

2.1 Simulationen

Simulationen sind virtuelle computergenerierte Umgebungen, welche im Bil-
dungsbereich oftmals fiir die Erprobung und Aneignung von Fihigkeiten, Ar-
beitsabliufen und Kompetenzen erstellt werden. Simulationen bieten sichere und
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wiederholbare Erprobungsriume und lassen sich den vier Formen der virtuellen
Welten zuordnen. Hierbei bieten Simulationen im Rahmen der Lehre eine Ex-
perimentalwelt, in der Studierende verschiedene Handlungsmaoglichkeiten aus-
probieren kdnnen, sodass sie ein Gefiihl von Aktion und Reaktion bekommen
(vgl. Schwan & Buder 2006, 8). Hier konnen die Studierenden in einer realis-
tisch nachgebildeten Situation aus ihren Fehlern lernen, ohne den Druck durch
Folgen ihrer Entscheidungen und Handlungen in der realen Welt zu haben (vgl.
Ravichandran & Mahapatra 2023, 26). Sie kénnen die Simulation so oft wieder-
holen, bis sie diese fiir sich erfolgreich abschlieffen konnten und das Lernziel der
Simulation erreicht haben (vgl. Ravichandran & Mahapatra 2023, 26). Dieser
Erprobungsraum zeigt gemif§ einer Studie aus NRW iiber die XR-Industrie mit
67% das grofSte Potenzial fiir den Bildungsbereich auf (vgl. Zabel u.a. 2019, 38,
nach Langer 2020, 3). Diese sind jedoch aus finanziellen Griinden auf begrenzte
Variationen beschrinkt und stellen daher eine Limitierung des Lernerlebnisses dar
(vgl. Ravichandran & Mahapatra 2023, 27).

Simulationen kénnen den Studierenden der Sozialen Arbeit die Moglichkeit bie-
ten, Fihigkeiten fiir die alltdgliche Praxis zu erwerben und diese zu festigen (vgl.
Minguela-Recover u.a. 2022, 3). Aus der Organisationsperspektive der Hoch-
schulen bieten Simulationen noch den weiteren Vorteil der Kosteneffizienz in der
Lehre von praxisbezogenen Fihigkeiten, da diese von beliebig vielen Studieren-
den genutzt werden kénnen (vgl. Hejna u.a. 2022, 229). Besonders grofd ist der
Vorteil in objektbezogenen Studiengingen, wo das Einiiben von praxisbezogenen
Prozessen sonst sehr ressourcenintensiv sein kann (vgl. Hejna u.a. 2022, 229).
In der Sozialen Arbeit kann wiederum so ein Zugang zu schwer zuginglichen
oder kostenintensiven Praxisbesuchen geschaffen werden. Dariiber hinaus kén-
nen die Studierenden aus der Ich-Perspektive Lebenswelten wahrnehmen, die sie
ansonsten nur extern betrachten kdnnten, wie beispielsweise die Perspektive einer
schizophrenen Person (vgl. Hsu u.a. 2023, 14).

Im Bereich der Lehre der Sozialen Arbeit gibt es derzeit wenige Ansitze fiir die Nut-
zung von Simulationen, wobei erste beispielhafte Simulationsanwendungen aus
Bezugsdisziplinen einen Ausblick auf eventuelle Entwicklungen geben kénnten.
Hierunter fallen Simulationen im therapeutischen Bereich, worin Patient:innen
mit Hohenangst, Demenzerkrankungen und Folgen eines Schlaganfalls die moto-
rischen und mentalen Beschwerden nachweislich reduzieren konnten (vgl. Langer
2020, 4). Im Bereich der allgemeinen Hochschullehre konnte gezeigt werden, dass
Studierenden mittels einer Simulation, im Vergleich zu einem Video, einen er-
heblichen Gewinn im Grundlagenwissen aufzeigten und dies auch in einer Lings-
schnitterhebung langfristig bestitigt werden konnte (vgl. Pande u.a. 2021, 14).
Ubergreifend konnte eine positive Korrelation zwischen dem Empfinden von Pri-
senz in einer Simulation und einer Leistungssteigerung bei der Anwendung der
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trainierten Handlungsabliufe im realen Leben festgestellt werden (vgl. Gazzelloni
2023, 117).

Im Kontext der Sozialen Arbeit und ihres strukturellen Technologiedefizits ist
die Aneignung von vordefinierten Entscheidungs- und Reaktionswegen, wie sie
in Simulationen grundlegend angelegt sind, jedoch kritisch zu betrachten (vgl.
von Spiegel 2021, 31-33). Die didaktische Beriicksichtigung des Technologiedefi-
zits der Sozialen Arbeit in diesem Prozess muss, um der Aneignung von kausalen
Handlungsabliufen bei den Studierenden entgegenzuwirken, beachtet werden.
Hierbei kénnen zwar beispielsweise erlernbare Handlungsabliufe wie u.a. die
Bearbeitung von standardisierten Formularen zur Kindeswohlgefihrdung in eine
Simulation iiberfithrt werden, jedoch sind Kosten-Nutzen-Relation sowie die er-
hofften Mehrwerte kritisch zu betrachten und abzuwigen.

2.2 Gestaltungs- und Kreativprozesse

Fachkrifte der Sozialen Arbeit bendtigen, unabhingig von ihren jeweiligen Hand-
lungsfeldern, medienpidagogische Kompetenz, welche im Rahmen des Studiums
vermittelt werden muss. Diese umfasst im Bereich des Grundlagenwissens nicht
nur ein Orientierungswissen i{iber die mediatisierte Gesellschaft und Kenntnisse
iiber Lebenswelten der Adressat:innen, sondern auch die eigene Medienkompe-
tenz der Sozialarbeiter:innen. Auf der Handlungsebene wird dies unter anderem
erginzt durch die Fihigkeit zur Gestaltung von medialen Bildungsriumen und
zur Férderung von Medienkompetenz, sowie durch Handlungswissen zur Aus-
wahl von adiquaten Medien fiir spezifische Handlungsfelder sowie die Identifizie-
rung relevanter Themen (vgl. Siller u.a. 2020, 328-330).
Medienkompetenzforderung sollte grundsitzlich sowohl die Befihigung zu einem
angemessenen selbstbestimmten und gestalterischen Gebrauch dieser als auch die
Sensibilisierung fiir Risiken und Gefihrdungen ihrer Nutzung umfassen (vgl.
Kutscher 2022, 1.074f.). In Bezug auf angehende Sozialarbeiter:innen, virtuelle
Realititen und VR-Brillen kann dies einerseits die Beschiftigung mit kritischen
Aspekten entsprechender Anwendungen, wie beispielsweise ungewollter kérper-
licher Nebenwirkungen, Datenschutzbedenken und Machtpotenziale weniger
Hersteller (vgl. Zender u.a. 2022, 33-38), bedeuten. Andererseits sollte auch eine
aktive Auseinandersetzung mit den kreativen Méglichkeiten im Sinne der Dimen-
sion der ,Mediengestaltung® nach Baacke erfolgen (vgl. Kutscher 2022, 1.074),
besonders auch, da virtueller Realitit in diesem Bereich grofle Potenziale zuge-
sprochen werden (vgl. Vogel u.a. 2020, 434). Durch sie konnen beide Unterdi-
mensionen von ,Mediengestaltung” gefordert werden. Einerseits wird im Bereich
der kreativen Unterdimension das Schaffen isthetischer Werke und das Auspro-
bieren neuer Gestaltungsformen angeregt. Andererseits bergen virtuelle Welten
im Bereich der innovativen Unterdimension Potenziale, Kommunikationsformen
zu verindern und Medien neu zu verkniipfen (vgl. Baacke 2001, 0.S.).
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Dies kann beispielsweise in einem ersten Schritt die Erstellung und Gestaltung
eigener Avatare als Reprisentationen im virtuellen Raum umfassen, ebenso die
Gestaltung eines eigenen virtuellen Zuhauses in vielen Anwendungen (siche bei-
spielsweise https://recroom.com/). Des Weiteren kénnen mit , Tiltbrush® inner-
halb einer virtuellen Umgebung dreidimensionale Kunstwerke durch Malen im
Raum erstellt und betrachtet werden. Die Anwendung erlaubt dabei das Erstellen
sowohl von kleinen Bildern wie auch ganzer begehbarer Gemilde und Landschaf-
ten (siche LAG Jugend & Film Niedersachsen e.V.). Grofere Projekte konnen
beispielsweise in Form von komplexeren begehbaren Welten umgesetzt werden,
welche es erméglichen, browserbasiert eigene Riume zu gestalten und mit ver-
schiedenen Medienformaten anzureichern (siche Goldener Spatz 2023). In diesen
Konstruktions- und Experimentalwelten konnen die Nutzer:innen mentale Mo-
delle frei gestalten, sodass sie eigene Ideen darstellen und mithilfe der Visualisie-
rung tiberpriifen kénnen (vgl. Schwan & Buder 2006, 9).

In einem zweiten Schritt sollten auf Ebene des Handlungswissens die gemach-
ten Erfahrungen reflektiert, auf Anschlussfihigkeit und Relevanz fiir spezifische
Handlungsfelder und Zielgruppen iiberpriift und unter den gegebenen Mog-
lichkeiten und Risiken der Technik sinnvolle mediale Bildungsriume geschaffen
werden (vgl. Siller u.a. 2020, 329f.). Aus diesen Uberlegungen konnen beispiels-
weise Angebote aktiver Medienarbeit in non-formalen Bildungskontexten in der
Jugendarbeit entstehen, in denen in Form von Projekten entsprechende mediale
Produkte erstellt werden (vgl. Kutscher 2022, 1.077). Fiir diese Angebote gilt es
dann unter anderem kritisch zu hinterfragen, inwiefern méogliche Risiken und
Schwierigkeiten wie beispielsweise Zugangsbarrieren und ethische Bedenken aus-
gerdumt werden konnen (vgl. Zender u.a. 2022, 33-38).

2.3 Kollaboration

Im Studium der Sozialen Arbeit stellen Kleingruppenarbeiten und kollaborative
Lernprozesse, in denen die Gruppenmitglieder im Austausch und der Diskussion
mit- und voneinander lernen kénnen, ein verbreitetes Element der Lehre dar.
Wihrend der Corona-Pandemie haben Videokonferenzsysteme an Popularicit ge-
wonnen und einen leichten Weg geboten, trotz Distanz dennoch in kollaborative
Lernprozesse zu gelangen (vgl. Nakai u.a. 2022, 42). Hierbei hat die Qualitit
des sozialen Raums innerhalb der digitalen kollaborativen Lernumgebung einen
Einfluss auf die Bereitschaft der Teilnehmenden, sich am gemeinsamen Lernen zu
beteiligen (siche Kreijns u.a. 2013, 237-239).

Die Form des digitalen kollaborativen Lernens birgt fiir die Lehrenden und Lernen-
den Herausforderungen. In einer Studie zum Fatigue-Empfinden durch Videokon-
ferenzen (n = 422) gaben 60% der befragten Personen an, Miidigkeit zu verspiiren,
dabei wurden Merkmale der Reduktion der Konzentration, Ungeduld, das ,,Genervt
Sein und der mangelnde soziale und informelle Austausch am hiufigsten genannt
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(vgl. Rump & Brandt 2020, 10). Hieraus wird deutlich, dass das kollaborative Ler-
nen und Arbeiten in Videokonferenzen Limitierungen aufweist, welche bei der Ge-
staltung kollaborativer Lernprozesse auf Distanz beriicksichtigt werden miissen.
Eine Alternative zu Videokonferenzen kann eine VR-Lernumgebung sein, in der
die Studierenden in einer Explorationswelt in realititsnaher Kommunikation mit-
einander interagieren und kommunizieren kénnen, wobei sie die Rahmenbedin-
gungen des Lernens relativ frei gestalten und wihlen kénnen (vgl. Schwan & Bu-
der 2006, 7f.). Unter der Primisse, dass soziale Interaktionen eine zentrale Rolle
fiir den Wissenserwerb darstellen, ist der Austausch in einer Gemeinschaft essen-
tiell fiir eine virtuelle Lernkultur (vgl. Foelsing & Schmitz 2021, 114). Hierbei
kann eine VR-Lernumgebung genau diese essentiellen Bereiche aufgreifen, in der
die Nutzer:innen von den Ressourcen und Fihigkeiten der Gruppenmitglieder
profitieren, ein gesteigertes Lerninteresse haben und eine bessere Fokussierung auf
den Lerngegenstand erfahren kénnen (vgl. Hejna u.a. 2023, 317-319).

In einer Studie zum Vergleich von VR- und Videokonferenzanwendungen konn-
te aufgezeigt werden, dass Interaktionen in VR mit Face-to-Face-Interaktionen in
einem gewissen Grad vergleichbar sind und die Studierenden die direkte Interaketi-
on mit einzelnen Teilnehmer:innen als realer empfinden (vgl. Barreda-Angeles u.a.
2023, 8). Der Faktor der frei gestaltbaren Avatare kann dazu eine gewisse Form der
Anonymitit ermdglichen und die Freiheit bieten, sich im virtuellen Raum so darzu-
stellen, wie es der eigenen Wahrnehmung entspricht (vgl. Pletz & Zinn 2020, 44).
Um diese Vorteile zu nutzen, wurde innerhalb des Teilprojekts ein Ansatz fiir das
kollaborative Arbeiten in der virtuellen Realitit erstellt. Die Zielgruppe des Ansat-
zes stellen Studierende in onlinegestiitzten und berufsbegleitenden Studiengingen
dar, welche hiufig im Verlauf des Studiums auf Distanz in Kleingruppen arbeiten
miissen (vgl. Averbeck u.a. 2023, 161). Hier bietet der Einsatz von VR-Brillen
eine Erginzung, welche es den Studierenden erméglicht, sich in Form von Klein-
gruppenlerngesprichen (vgl. Flechsig 1996, nach Baumgartner 2014, 302-304)
auch auf Distanz realititsnah in virtuellen Arbeitsriumen auszutauschen. Die
Evaluationsergebnisse des Ansatzes zeigen jedoch, dass die Nutzung an der tech-
nischen Hiirde scheitern kann, da sich alle Gruppenmitglieder auf den zu Beginn
héheren Aufwand einlassen miissen und dies in einem berufsbegleitenden Setting
herausfordernd sein kann. Als Anpassung des Ansatzes wurden umfassende Ein-
filhrungsveranstaltungen eingefiihrt, welche den Studierenden die notwendigen
Kompetenzen vermitteln und somit die Nutzung der VR-Brillen fiir die virtuelle
Zusammenarbeit erleichtern sollen.

Um den Ansatz fiir die Studierenden bestméglich nutzbar zu machen, miissen
diese die Moglichkeit erhalten, sich die notwendigen Kompetenzen anzueignen,
um die VR-Brillen von zuhause aus selbststindig nutzen zu kénnen und ihre
Mehrwerte auszuschdpfen.
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2.4 360°-Videos

Neben diesen drei interaktiven Verwendungsmaoglichkeiten, welche ein grofes Maf3
an Handlungsfreiheit in der virtuellen Realitit bieten, gibt es noch eine rein be-
trachtende und analysierende Maéglichkeit der Verwendung von VR-Brillen in der
Lehre der Sozialen Arbeit. Bei dieser vierten Méglichkeit handelt es sich um Trai-
ningswelten in Form von 360°-Videos, die fiir eine immersive Nutzung mit Hilfe
von VR-Brillen betrachtet werden kénnen. Durch die Rahmung der 360°-Videos
mit darauf abgestimmten Aufgabenstellungen konnen prozedurale und handlungs-
bezogene Fertigkeiten vermittelt werden (vgl. Schwan & Buder 2006, 8).

Im Teilprojekt werden mit Schauspieler:innen, Klient:innen und Fachkriften
nachgestellte Fallbeispiele mit einer 360°-Kamera verfilmt. Beim Betrachten in-
nerhalb der VR-Brille verindert die Kopfbewegung der Nutzer:innen die Perspek-
tive innerhalb des 360°-Videos, sodass der Eindruck einer realen Teilnahme an
der Situation entstehen kann (vgl. Curran & Hollett 2023, 5). Somit kann eine
Person mit einer VR-Brille in die nachgestellte Szene des 360°-Videos eintauchen
und diese aus der statischen Perspektive der Kamera erkunden (vgl. Lewis u.a.
2023, 14). Im Gegensatz zu fixed-frame-Videos mit vordefiniertem Bildausschnitt
kann der frei wihlbare Blickwinkel der Betrachter:innen einen individuellen
Lernprozess ermoglichen, da jede nutzende Person den Fokus auf einen beliebigen
Aspeket richten kann (vgl. Rosendahl & Wagner 2023, 32).

Die Betrachtung der 360°-Videos mit einer VR-Brille kann fiir die Nutzenden
sehr herausfordernd sein, wenn die 360°-Videos beispielsweise zu viele Reize be-
inhalten, Personen einem sehr nah kommen oder die Dauer der Videos zu lang
ist. Die Nutzenden haben aus der Ich-Perspektive durch die vollstindige auditive
und visuelle Fokussierung auf das Fallbeispiel eine hohere kognitive Belastung als
bei herkdmmlichen fixed-frame-Videos (vgl. Chao u.a. 2021, 15). Diese Aspek-
te miissen bei der Durchfithrung im Seminar berticksichtigt werden, indem die
360°-Videos nur als kurze Inputs dienen, um die Belastung der Studierenden ge-
ring zu halten. Sie werden dabei in eine breitere didaktische Rahmung eingebettet
und sind also nicht als alleinstehendes Lernmedium zu verstehen.

Die Anwendung von 360°-Videos in der Lehre, insbesondere im Bereich der
Sozialen Arbeit, hat sich als vielversprechend erwiesen. Studien wie die von Pir-
ker & Dengel (2021), welche 64 Untersuchungen umfasst, identifizieren, dass mehr
als die Halfte dieser Studien positive Lerneffekte durch den Einsatz von 360°-Vi-
deos belegen. Diese Vorteile umfassen unter anderem gesteigertes Engagement,
verbesserte emotionale Ubertragung, ein intensiveres Prisenzgefiihl sowie eine ge-
steigerte Empathie-Vermittlung (vgl. Pirker & Dengel 2021, 83). Dariiber hinaus
wurde in einem Teil dieser Studien auch eine Verbesserung des Wissenserwerbs,
ein vertieftes Verstandnis, erhdhte Motivation und Leistungssteigerung beobachtet
(vgl. Pirker & Dengel, 2021, 83). Erginzend dazu stellen Veber u.a. (2023, 3) fest,
dass 360°-Videos immersive Lernumgebungen schaffen, welche die direkte Erfah-
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rung von Fallsituationen erméglichen. Della Libera u.a. (2023, 3) bestitigen, dass
solche Videos emotionale Reaktionen bei den Lernenden hervorrufen kénnen. Dies
unterstreicht das Potenzial von 360°-Videos zur Férderung der Empathiefihigkeit
im Studium der Sozialen Arbeit, wie Rambaree u.a. (2023, 2) hervorheben.

Der noch junge Forschungsbereich der 360°-Videos in der Lehre zeigt ein stetiges
Wachstum, wie Ranieri u.a. (2022, 1.204) feststellen. Um das volle Potenzial dieser
Technologie auszuschépfen, betonen Wiesche u. a. (2023, 22) die Notwendigkeit der
Entwicklung geeigneter Lehrkonzepte und der Vorbereitung von Lehrkriften auf die
Anwendung dieser innovativen Technologien. Dies wiirde dazu beitragen, 360°-Vi-
deos effektiv in die Hochschullehre zu integrieren und breitflichig anzuwenden.

Die Integration und Verbreitung von 360°-Videos in der Lehre ist Ziel des Teil-
projekts XR, in dem 360°-Videos fiir die Lehre der Sozialen Arbeit geplant, erstellt
und in der Lehre verwendet werden. Hierbei liegt der Fokus auf der Erstellung ei-
nes fundierten und inhaltlich umfassenden Videopools fiir die hochschuliibergrei-
fende Lehre mit 360°-Videos. Bei den 360°-Videos werden aktuell drei Schwer-
punkte verfolgt, erstens der Perspektivwechsel, zweitens die Handlungsfolge, und
drittens die Metaperspektive. Zu diesen drei Schwerpunkten wurden bislang Vi-
deos fiir insgesamt sechs Module erstellt, wobei bei den 360°-Videos moglichst
viele unterschiedliche Arbeitsfelder der Sozialen Arbeit abgebildet werden sollen,
um moglichst viele Praxissituationen aufgreifen zu konnen.

Der Perspektivwechsel, bei der man eine Situation aus der Sicht der verschiede-
nen Beteiligten betrachten kann, stiitzt sich schwerpunktmiig auf das Modell des
Lernkabinetts, indem die Studierenden sich in einer vorbereiteten Lernumgebung
mehrere Handlungsperspektiven fiir eine reale Titigkeit aneignen kénnen. Dabei
liegt der Fokus auf der Aneignung von prozeduralem Wissen iiber themenspezifische
Methoden und metakognitivem Wissen {iber das Bewusstsein des eigenen Wissens-
standes und kontextuellem und abhingigem Wissen (vgl. Baumgartner 2014, 43f.).
Die Handlungsfolge basiert unter anderem auf dem didaktischen Modell der Er-
kundung, da die Studierenden eine nachgestellte Fallsituation erkunden und die
jeweils erkenntlichen Zusammenhinge, Interessen, Standpunkte und Perspekti-
ven reflektieren. Hierbei eignen sich diese prozedurales Wissen iiber themenspe-
zifische Methoden und Kriterien zur Bestimmung geeigneter Verfahren an (vgl.
Baumgartner 2014, 43f.).

Bei der Metaperspektive wird auch das didaktische Modell der Fallmethode ver-
wendet, wobei die Studierenden anhand einer rekonstruierten Praxissituation
Entscheidungs- und Urteilsfahigkeiten ausbilden kénnen. Hierbei kénnen sie
konzeptionelles Wissen iiber die Klassifikationen, Kategorien, Prinzipien und
Verallgemeinerungen erlernen, um iiber das stimmige Vorgehen in der Fallsituati-
on entscheiden zu kdnnen (vgl. Baumgartner 2014, 43f.).

Die Umsetzungen in den Modulen wurden mit einer Evaluation begleitet, welche
neben Items zur Gesamtbeurteilung des Einsatzes der 360°-Videos ebenfalls die

doi.org/10.35468/6166-12

199



200

Felix Averbeck, Katja Miiller und Simon Leifeling

Faktoren der Immersion (Vorderer u.a. 2004) und des Flow-Erlebens (Rheinberg
u.a. 2003) erhebt. Hierbei wurde mit einer 7er-Likert-Skala gearbeitet (1 = Trifft
gar nicht zu, 4 = Teils teils, 7 = Trifft vollkommen zu). Mithilfe der bisherigen
Evaluationsergebnisse von 119 Studierenden aus zehn Modulumsetzungen in sechs
unterschiedlichen Modulen kénnen iibergreifende Aussagen zum didaktischen
Aufgriff der 360°-Videos dargestellt werden. Ubergreifend konnte nach Cohen
(1988) cine grofie Korrelation mit einer nach Pospeschill und Siegel (2018) hohen
Signifikanz zwischen dem Prisenz- und Flow-Erleben festgestellt werden (r = .560,
p = <.001, n = 105). Dabei deuten die hohen Werte der beiden Faktoren auf eine
Steigerung der Lernmotivation hin, da ein Zusammenhang zwischen Flow-Erleben
und der Lernmotivation bei Rosendahl und Wagner (2023, 4) festgestellt wurde.
Die Benutzer:innenfreundlichkeit wurde bei der Hardware (M = 5.68, SD = 0.873,
n = 119) und Software (M5.57, SD = 0.935, n = 119) positiv bewertet. Dazu
kann bestitigt werden, dass der Einsatz der Brillen zum Verstindnis der Inhalte
(M = 6.08, SD = 0.85, n = 118) sowie zur aktiven Auseinandersetzung beitrug
(M =6.02, SD = 0.85, n = 119) und die Einbindung in der Veranstaltung sinnvoll
war (M = 6.21, SD = 1.06, n = 119). Das Phinomen der Motionsickness, also
das Verspiiren von korperlichem Unwohlsein bei der Verwendung von VR-Brillen,
wurde mittels eines Items erhoben. Hierbei wurde ein niedriger iibergreifender Wert
(M =2.09, SD = 1.7, n = 119) festgestellt. Bei genauer Betrachtung ist das Phino-
men zu bestitigen, da 13 von 119 Personen auf der Skala , Trifft echer zu“ bis , Trifft
vollkommen zu“ angegeben haben, somit trat das Phinomen der Motionsickness
bei jeder zehnten Person auf. Um aufgrund dessen keine Exklusion in der Lehre zu
erzeugen, konnen die Studierenden die Videos auch iiber einen Laptop betrachten.
Insgesamt wurde der methodische Einsatz, die Relation zwischen Aufwand und
Nutzen, sowie der Lernerfolg auf einer Schulnotenskala mit einem gut bewertet.
Ubergreifend sprechen die Evaluationsergebnisse fiir den Aufgriff dieses Ansatzes
zur Erweiterung des Theorie-Praxis-Transfers in der Lehre der Sozialen Arbeit, da
so eine intensive Fallarbeit ermdglicht werden kann.

3 Diskussion

Nach der Darstellung der vier Verwendungsmaglichkeiten wird nun abgewogen,
welche Vor- und Nachteile diese fiir die Lehre der Sozialen Arbeit bieten kénnen.
Wie in Kapitel 2.1 dargelegt, konnen Simulationen einen sicheren und reprodu-
zierbaren Ubungsraum fiir die Aneignung und Festigung von Methoden, Tech-
niken und Handlungsabliufen bieten. Die Nutzung von Simulationen kann der
Kategorie der Experimentalwelten zugeordnet werden, in denen Lernende die Ge-
setzmifligkeiten der simulierten Umgebung manipulieren, um ein tiefes Verstind-
nis der zugrunde liegenden Mechanismen zu entwickeln (vgl. Schwan & Buder
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2006, 8). Der hohe Aufwand, der in der Vorbereitung von Simulationen, ein-
schliefSlich der Programmierung und konzeptionellen Planung investiert werden
muss, kann durch die Méglichkeit, vielfiltige Entscheidungsstringe zu integrie-
ren, kompensiert werden. Diese These lisst sich wie folgt belegen: Der Aufwand,
der bei der Vorbereitung von Simulationen entsteht, ist besonders hoch. Dies
liegt daran, dass die Simulationen erst aufwendig programmiert werden und die
Handlungszweige konzeptionell durchgeplant werden miissen. Bei der Konzep-
tion von Simulationen im Kontext der Sozialen Arbeit ist zu beriicksichtigen,
dass cine Vielfalt an Entscheidungsstringen in die jeweilige Situation integriert
wird, um zu vermeiden, dass sich Studierende bei spiterer Betrachtung nur ,,den
einen Handlungsweg einprigen. Eine grofle Hiirde bei der Erstellung und Nut-
zung von Simulationen in der Lehre der Sozialen Arbeit ist dementsprechend das
bereits beschriebene Technologiedefizit. Zudem stellt der Kostenfaktor aufgrund
der Komplexitit der Handlungsstringe eine Hiirde dar. Zusammenfassend ldsst
sich feststellen, dass Simulationen insbesondere in methoden- und handlungs-
orientierten Modulen Anwendung finden kénnen, in denen das Erlernen von
konkreten Handlungsstrukturen sinnvoll sein kann (vgl. Schwan & Buder 2006,
7). Simulationen sollten also nicht als Selbstlerntools ohne Modulbezug genutzt
werden, da ansonsten die Gefahr einer Festigung von kausalen Handlungsabliu-
fen und die Entwicklung falscher Erwartungshaltungen an die Reaktionen der
Klient:innen in der Praxis erzeugt werden kann.

In Kapitel 2.2 wurde dargelegt, dass die Forderung medienpidagogischer Kom-
petenz angehender Fachkrifte von grundlegender Bedeutung ist. Neben der
Vermittlung grundlegenden Wissens ist dabei die Férderung der eigenen Medi-
enkompetenz im Bereich virtueller Realitit und VR-Brillen von Relevanz. Die
Nutzung virtueller Realitit als kreatives Gestaltungsmedium kann dabei eine
Maglichkeit im Sinne der Dimension der Mediengestaltung darstellen. Dies ent-
spricht der Idee der Konstruktions- und Experimentalwelten, in denen Lernende
selbst Objekte oder ganze Umgebungen gestalten konnen (vgl. Schwan & Buder
2006, 8f.). Des Weiteren ist die Ubertragung der eigenen Erfahrungen und er-
langten Kompetenzen erforderlich, um in Verbindung mit spezifischem Wissen
iiber Zielgruppen und deren Lebenswelten sinnvolle mediale Bildungsriume und
entsprechende Angebote zur Forderung von Medienkompetenz zu gestalten.
Kapitel 2.3 legt nahe, dass kollaboratives Arbeiten in der virtuellen Realitit eine
vielversprechende Alternative fiir die onlinegestiitzte und berufsbegleitende Leh-
re darstellt. Diese neue Moglichkeit bietet Studierenden die Option, neben den
bisherigen Videokonferenzsystemen auf Distanz dennoch an einem realititsna-
hen Diskurs teilzuhaben. Diese Form des Lernens ist charakeeristisch fiir Explo-
rationswelten, in denen Lernende Informationsarrangements flexibel erkunden
kénnen (vgl. Schwan & Buder 2006, 7). Bei der Anwendung in Modulen bietet
sich dies besonders fiir Kleingruppenarbeiten an, welche den Diskurs oder die
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gemeinsame Ausgestaltung von Inhalten im Fokus haben. Dadurch kénnen die
realistischen Gesprichssituationen als Mehrwert wahrgenommen werden. Dabei
sollte es lediglich eine Erginzung zu bestehenden Videokonferenzsystemen dar-
stellen, da die technische Hiirde der Verwendung hoch ist und nicht den gleichen
Komfort wie eine Zusammenarbeit in einer Videokonferenz bietet. Es kann von
den Studierenden als anstrengend empfunden werden, mehrere Stunden gemein-
sam mit Hilfe von VR-Brillen zusammenzuarbeiten und dabei die Aufmerksam-
keit vollstindig auf die Gruppenarbeit zu fokussieren. Auf Basis der angefiihrten
Erfahrungen ist fiir die erfolgreiche Implementierung eine umfassende Unterstiit-
zung und Vermittlung innerhalb der Modulstrukturen zu empfehlen. Dadurch
wird sichergestellt, dass die Studierenden nicht nur in der Kleingruppe arbeiten,
sondern auch mit den Lehrenden in den Austausch kommen kénnen. Daher ist
resiimierend eine Kombination aus Videokonferenzsystemen und kollaborati-
vem Arbeiten in der virtuellen Realitit zu empfehlen, sodass die Studierenden
die Vorteile beider Méglichkeiten nutzen kénnen, ohne einer Uberanstrengung
ausgesetzt zu sein. In Kapitel 2.4 wurde die Verwendung von 360°-Videos erédr-
tert, welche sich insbesondere fiir den Theorie-Praxis-Transfer in Modulen eig-
nen. Der Einsatz von 360°-Videos erdffnet in der Lehre einen weiteren Zugang
neben bisherigen Methoden wie Text- und Videofallbeispielen. Dadurch kann
der Praxisschock abgebaut und die berufliche Praxis in einer realistischen Art und
Weise analysiert werden. Dies fillt in den Bereich der Trainingswelten, die dar-
auf abzielen, prozedurale und handlungsbezogene Fertigkeiten zu vermitteln (vgl.
Schwan & Buder 2006, 7). Die Nachbildung beruflicher Praxissituationen mittels
360°-Videos erlaubt Studierenden die Anwendung und Analyse von Methoden
und Theorien ohne die Risiken und logistischen Herausforderungen eines tatsich-
lichen Praxisbesuchs. Zudem kénnen Methoden und Theorien mit praxisnahen
Fallsituationen verkniipft werden. Die Vorteile gegeniiber eines Praxisbesuchs be-
stehen darin, dass die Studierenden an nachgestellten Situationen der Praxis be-
obachtend teilnehmen und die Perspektive der handelnden Fachkrifte aus deren
Sicht nacherleben kénnen. Des Weiteren werden auf diese Weise schwer zugingli-
che Praxisfelder erfahrbar gemacht wie beispielsweise die Drogenhilfe. Allerdings
ist die Erstellung von 360°-Videos bzw. geeigneten Szenarien fiir die Lehre mit
einem hohen Arbeitsaufwand verbunden, der von der Planung der Fallbeispiele
bis hin zur Konzeption des Seminars reicht.

Fir die Umsetzung der vier Verwendungsmoglichkeiten sind unterschiedli-
che Vorbereitungen erforderlich. Dazu zihlt die Anschaffung einer technischen
Grundausstattung, die mehrere VR-Brillen, Kopthérer und ggf. Schnitt- und
Programmierhardware und -software umfassen kann. Ebenso ist eine umfassende
Schulung der Mitarbeitenden erforderlich. Die Perspektive einer Verbreitung von
VR-Brillen im privaten Umfeld der Studierenden ldsst erwarten, dass die notwen-
dige Unterstiitzung auf die Dauer verringert werden kann. Der hohere Aufwand
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der Vorbereitung kann jedoch durch den entsprechenden Mehrwert der Anwen-
dungen kompensiert werden. Insgesamt bieten die vier verschiedenen Bereiche
und virtuellen Welten vielfiltige Mdglichkeiten, die Lehre der Sozialen Arbeit zu
bereichern und praxisniher zu gestalten (vgl. Schwan & Buder 2006, 6-9).

4 Ausblick

Im Verlauf des Beitrags konnten vier Verwendungsméglichkeiten fiir das Studium
und die Lehre der Sozialen Arbeit aufgezeigt werden, dabei wurden abschlieffend
in der Diskussion die jeweiligen Vorteile und Nachteile zusammengefasst und
eine Perspektive der weiteren Verbreitung der VR-Brillen gegeben. Aus der akeu-
ellen Perspektive heraus lassen sich positive Entwicklungen im Bereich der Lehre
mit VR-Brillen und virtueller Realitit erkennen, dabei erweitern sich die mogli-
chen Verwendungsméglichkeiten mit der stetigen Entwicklung der Technologie.
Die Forschung und Evaluation im Bereich der Didaktik kann hierbei noch keine
umfassende Datenbasis zu den unterschiedlichen Einsatzmoglichkeiten bieten.
Hier obliegt es Forschungsprojekten und den Fachbereichen, neue Méglichkeiten
zu erschlieffen, zu erproben und zu evaluieren, sodass Mehrwerte der technologi-
schen Weiterentwicklung die Lehre der Sozialen Arbeit bereichern kénnen.

Das Teilprojekt XR widmet sich weiter dem Schwerpunkt der didakeischen Erpro-
bung und Fundierung von 360°-Videos in der Lehre der Sozialen Arbeit, sodass bis
zum Ende des Projekes (31.12.2025) einerseits eine breite Evaluationsbasis fiir die
Abwigung und Gestaltung des Ansatzes zur Verfiigung stehen wird. Andererseits
ermoglicht der erstellte Videopool des Projekts anderen Hochschulen und Fach-
bereichen, die Lehre mit 360°-Videos in Modulen der Sozialen Arbeit zu erproben
und zu verstetigen. Der Videopool, die didaktischen Abliufe und Materialien wer-
den zum Ende des Projekts auf einer OER-Plattform zur Verfiigung gestellt, bis
dahin kénnen die Videos und Materialien auf Anfrage freigegeben werden.
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