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Erkundung, Perspektivwechsel, Interaktion:
Virtual Reality (VR) im Kontext

von Identititsbildung und Lernprozessen

in der Hochschullehre

Der vorliegende Beitrag beleuchtet den Einsatz von Virtual Reality (VR) in der Hoch-
schullehre an der Katholischen Hochschule NRW zur Forderung der ldentitiitsbildung
und Professionalisierung von Studierenden in der Sozialen Arbeit. Das Projekt des
Digital Learning and Services Center bietet eine interaktive und immersive Lernum-
gebung, in der Studierende durch Selbsterkundungsreisen in einem geschiitzten, vir-
tuellen Raum ihre professionelle Identitir reflektieren und weiterentwickeln kinnen.

1 Einleitung

Die aktuelle Entwicklung digitaler Technologien und Einfithrung von Virtual Re-
ality (VR) innerhalb der Hochschullehre bietet ein neues interaktives und immer-
sives Lernerlebnis (vgl. Fell 2018). In diesem Kontext stellt das Digital Learning
and Services Center (DLSC) der Katholischen Hochschule Nordrhein-Westfalen
ein VR-Projekt (Interdisziplinire und praxisfeldbezogene Selbsterfabrungsreisen in
Virtual Reality zur Reflexion und Professionalisierung des eigenen Handelns) vor, das
neue Perspektiven an der Schnittstelle zwischen technologischer Innovation und
Professionalisierung erdffnet. Um ein tieferes Verstindnis fiir die Dynamik der
Identitdtsbildung zu erlangen und die Vielfalt der Lernprozesse im Sinne von Me-
dien?abzubilden, soll VR hierbei zur Unterstiitzung der Selbsterkundung (Déring
2000) im Lernkontext eingesetzt werden. Innerhalb unterschiedlicher virtueller
Szenarien kénnen Studierende praxisnahe Simulationen erfahren, multiple Rol-
len einnehmen und den Ablauf verschiedener Szenarien selbststindig mit eigenen
Entscheidungen beeinflussen. Hierdurch kann professionelle Identitit in einem
sicheren Raum unterstiitzend aufgebaut werden.

Die virtuellen Szenarien orientieren sich an einer der folgenden drei Kategorien:
Erkundung, Perspektivwechsel und Interaktion. Diese sind an das Konzept der
virtuellen Lernwelten angelehnt, die darauf abzielen situative und kompetenzo-
rientierte Lerninhalte zu vermitteln. Hierbei spielen die Méglichkeiten zum Rol-
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len- und Perspektivwechsel eine entscheidende Rolle (vgl. Fell 2018, 30). Schwan
und Buder sprechen in diesem Zusammenhang von Explorations-, Trainings-,
Experimental- und Konstruktionswelten (vgl. Schwan & Buder 2006). In der
Kategorie Interaktion werden Gesprichsfithrungen simuliert. Ein Beispiel fiir die-
se Art der Umsetzung ist die AVENUES Anwendung von Accenture, mit der
Mitarbeitende, vor allem Berufseinsteigende, in der Gesprichsfiihrung und hekti-
schem Alltagsgeschehen geschult werden (Accenture 2021). Andere Pilotprojekee,
die VR im Lehrbereich der Sozialen Arbeit anwenden, zeigen vor allem, dass das
virtuelle Lernen den Transfer zwischen Theorie und Praxis erleichtern kann (vgl.
Minguela-Recover u.a. 2022, 15f). In der aktuellen wissenschaftlichen Diskus-
sion wird zunehmend angenommen, dass VR eine Lernumgebung bietet, die es
den Lernenden erméglicht, in einer sicheren Umgebung zu agieren und Fehler
machen zu kénnen, ohne negative Konsequenzen befiirchten zu miissen. Dies er-
moglicht es den Lernenden, ihre Handlungen zu reflektieren und daraus zu lernen
(vgl. Fell 2018, 31). Dariiber hinaus eréffnet VR die Maglichkeit, ungewohnte
und herausfordernde Situationen darzustellen, die sonst erst in der beruflichen
Praxis erfahrbar werden (vgl. Huttar & BrintzenhofeSzoc 2020, 137; Accenture
2022, 6). Gleichzeitig wird den Studierenden der Raum gegeben, ihre Kompeten-
zen aktiv und selbstgesteuert zu erweitern.

Im nachfolgenden Beitrag werden zunichst die Grundlagen der (professionellen)
Identitit beleuchtet, gefolgt von einer detaillierten Darstellung des VR-Projektes.
Im Anschluss daran werden die Konzepte der virtuellen Identitit, Selbsterkun-
dung und Selbstmaskierung niher betrachtet, um zu verstehen, wie diese in vir-
tuellen Szenarien relevant werden konnen. Abschlieflend wird diskutiert, welche
Ergebnisse von einem solchen Einsatz von VR in der Hochschullehre zu erwarten
sind und inwieweit dies die Selbsterkundung und Selbstmaskierung férdern kann.

2 Identititsbildung

Die Ausbildung einer eigenen Identitit ist nicht nur in der Kindheit und Jugend,
sondern im gesamten Leben eine wichtige Aufgabe. Um den Prozess der Identi-
titsbildung in der heutigen spitmodernen Gesellschaft zu beschreiben, wird zu-
nichst das Thema Identitit und Ildentitiitsbildung erlautert. Dabei werden zentrale
Punkte, Merkmale und Begriffe definiert und letztlich auch auf die professionelle
Identititsbildung bezogen.

2.1 Identitit und Identititsbildung — Begriffsdefinition

yldentitit [engl. identity; lat. idem derselbe], [BIO, PER, SOZ], beschreibt die
Art und Weise, wie Menschen sich selbst aus ihrer biografischen Entwicklung
(Biografie) heraus in der stindigen Auseinandersetzung mit ihrer sozialen Um-
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welt wahrnehmen und verstehen® (Lucius-Hoene 2024). Wesentliche Elemente,
die zur Bildung der eigenen Identitit beitragen, umfassen unter anderem Ge-
schlecht, Alter, soziale Herkunft, Ethnizitit, Nationalitit, Gruppenzugehorigkei-
ten, Beruf; sozialen Status sowie personliche Eigenschaften und Fihigkeiten. Die
Bildung der Identitit erfordert einen Abgleich der eigenen Selbstwahrnehmung
mit dem Feedback aus dem sozialen Umfeld. Um eine bestimmte Identitit fiir
sich beanspruchen zu kénnen, muss der Mensch diese in sozialen Interaktionen
aushandeln. Wichtige Herausforderungen bei der Identititsarbeit bestehen da-
rin, ein Gleichgewicht zwischen der Kontinuitit und Verinderung der eigenen
Person zu finden, die Aufgabe zu bewiltigen, sowohl einzigartig als auch anderen
dhnlich zu sein, und das Bediirfnis zu erfiillen, sich in Konfrontation mit der
Welt als handlungsfihig zu erleben. Dies bedeutet auch, dass die Identitit un-
ter wechselnden Lebensbedingungen stindig neu angepasst werden muss und die
Bildung der Identitit eine lebenslange Aufgabe darstellt (Identitidtsentwicklung)
(vgl. Lucius-Hoene 2024). Auch aus diesem Grund ist ,Identitit [...] ein stindi-
ger Entwurf und bedeutet insofern kontinuierliche Identititsarbeit® (Besch 2020,
19). Dennoch stellt sich im Alltag nur selten die explizite Frage, wer man ist. Diese
Frage wird meist unbeabsichtigt aufgeworfen. Oft geschieht dies, wenn das eigene
Selbstbild mit einem anderen verglichen wird, das entweder nicht angestrebt wird
oder noch nicht erreicht wurde. Identitit, der soziologische Begriff fiir die Ant-
wort auf die Frage, wer man ist, ist somit ein Differenzbegriff (vgl. Abels 2006, 2).
Zusammenfassend kann Identitit als der Ausdruck spezifischer Merkmale einer
Person betrachtet werden, die sie sowohl von anderen Individuen unterscheidet
als auch eine Zugehorigkeit zu bestimmten sozialen Gruppen ausdriicken (vgl.
Kneidiger-Miiller 2017, 63).

2.2 Professionelle Identitit

Die Entwicklung einer professionellen Identitit stellt sowohl fiir Studierende als
auch fiir Berufstitige in verschiedenen Feldern eine herausfordernde Aufgabe dar.
Die Professionalisierungsdebatte in der Sozialen Arbeit ist von zahlreichen Rei-
bungspunkten geprigt (vgl. Pantucek 2007, 38). Sowohl der eigene Status gegen-
iiber anderen Berufs- und Professionsgruppen, die Deutungshoheit, die Entschei-
dungsbefugnis, sowie die Legitimation des eigenen Handelns und die Darstellung
der Wirkungsweise sind von dem individuellen Selbstverstindnis abhingig. Zeit-
druck und Handlungszwang kennzeichnen die Arbeitspraxis in der Sozialen Arbeit
und erschweren die Standardisierung aufgrund der fallbezogenen Differenzierung
(vgl. Seithe 2012, 54). Daher wird die Frage nach den Merkmalen einer professio-
nellen Positionierung nicht nur theoretisch relevant, sondern nimmt insbesondere
mit dem Berufseinstieg existenzielle Bedeutung an. Professionelle Identitit zeichnet
sich daher auch durch Reflexivitit und Methodenkompetenz aus, die sich kontinu-
ierlich durch Selbstaktualisierung entwickelt und sich auch in der kritischen Ab-
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grenzung zu anderen und natiirlich im Einzelfallbezug zeigt (vgl. Fischer 2011, 5).
Es lohnt sich daher, den Dialog mit anderen Studierenden, im Kollegium und im
interdiszipliniren Austausch zu suchen, um die professionelle Identitit zu stirken.
Es ldsst sich somit schlussfolgern, dass eine professionelle Identitit in der akademi-
schen Ausbildung erarbeitet und in der Praxis erprobt und gefestigt werden sollte.

3 Das VR-Projekt

Den Ansatz eines solchen Aufbaus von professioneller Identitit verfolgt das VR-
Projekt des DLSCs. Innerhalb des Projekts werden berufliche Titigkeiten aus den
Handlungsfeldern des Sozial- und Gesundheitswesens in VR-Szenarien tiberfiihrt.
Studierende konnen ihre professionellen Fihigkeiten innerhalb dieser Szenarien tes-
ten und unter Anleitung der Lehrenden weiterentwickeln. Koordiniert vom DLSC
werden dazu unterschiedliche, interdisziplindre Szenen aus einer fiir die/den jeweili-
gen Lehrenden relevanten Einrichtung angeboten. Die jeweilige Szene ist inhaltlich
und stilistisch an eine der folgenden Kategorien ausgerichtet: Erkundung, Pers-
pektivwechsel und Interaktion. Durch die unterschiedlichen Kategorien wird eine
Vielfalt von Lernprozessen abgebildet und Einblicke in verschiedene Einrichtungen
ermoglicht. In diesen kann somit der Aufbau von professioneller Identitit durch
eine stilistische Varianz unterstiitzt werden. Die Umsetzung des VR-Projektes fin-
det in Kooperation zwischen den Lehrenden und dem DLSC-Team statt. Hierbei
werden die didaktischen Anforderungen und Drehbiicher in der Lehre konzipiert,
withrend die technische Umsetzung durch das DLSC-Team erfolgt. Mithilfe einer
neuen Software konnen alle oben genannten Kategorien umgesetzt werden, indem
die gedrehten Szenen in Form von 360°-Videos hinzugefiigt und somit virtuelle
Touren, Perspektivenwechsel, als auch Gesprichsbiume angelegt werden kénnen.
Die Software soll die individuellen Lernfortschritte verfolgen, den Gesprichsver-
lauf abspeichern und einen Log-In mit dem Studierendenaccount erméglichen.
Dadurch sollen fiir jede Studierende und jeden Studierenden die individuellen VR-
Touren freigeschaltet und die jeweiligen Lernerfahrungen abgespeichert werden.

3.1 Virtuelle Lernwelten

VR bietet dariiber hinaus eine einzigartige Form der ,,multisensorischen Interakti-
vitdt“, wie sie insbesondere im Lernkontext eine entscheidende Schliisselrolle spielt
(vgl. Christou 2010, 229). Lernende erhalten die Moglichkei, sich selbstgesteuert
zu bewegen, sowohl den Standpunke als auch die Blickperspektive zu dndern und
Handlungen gegeniiber Objekten und Personen in der virtuellen Welt auszufiihren
(vgl. Youngblut 1998). Die oben genannten Kategorien sind an die Forschung von
Schwan und Buder (2006) zu virtuellen Lernwelten angelehnt. Die entsprechen-
den Szenen beinhalten daher immer einen Einfithrungsteil, in dem die jeweili-
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ge Umgebung vorgestellt wird. In der Kategorie Erkundung kénnen Studierende
eine Umgebung sowie dafiir typische, moglicherweise herausfordernde Situation
wahrnehmen und beobachten. Als ein Beispiel fiir die Soziale Arbeit wird ein Ein-
blick in einen Drogenkonsumraum erméglicht. Fiir die Studierenden wird so ein
flexibles Informationsarrangement begehbar gemacht. Diese flexible Informati-
onsvermittlung ermdglicht es den Studierenden, in ihrem eigenen Tempo zu ent-
scheiden, welche Aspekte niher erkundet werden sollen — Explorationswelt (vgl.
ebd., 8). In Szenen der Kategorie Perspektivwechsel kann das Geschehen aus der
DPerspektive verschiedener beteiligter Personen beobachtet werden, wodurch Verin-
derungen der Simulationsparameter unmittelbar in der virtuellen Welt erfahrbar
werden — Experimentalwelt (vgl. Zernig 2020, 24). Zum Beispiel kann so in einer
Simulation der Drogenberatung die Perspektive einer Klientin oder eines Klien-
ten eingenommen werden. Wihrend Explorations- und Experimentalwelten vor-
nehmlich auf Verstehensprozesse abzielen, steht bei Trainingswelten vor allem die
Vermittlung prozeduraler und handlungsbezogener Fertigkeiten im Vordergrund
(vgl. Schwan & Buder 2006, 8). In Szenen der Kategorie Interaktion kénnen die
Studierenden folglich eine Situation erleben und in dieser eigenstindig agieren.
Konkret handelt es sich hierbei um Gesprichsszenen, in denen den Studieren-
den die prizise Kontrolle iiber die Simulation gegeben wird — Trainingswelt (vgl.
ebd.). Dementsprechend kann auch die Perspektive von Sozialarbeiterinnen und
Sozialarbeiter eingenommen und so interaktiv reflektiert werden. In einem weite-
ren Schritt soll es den Studierenden innerhalb des Seminarkontextes erméglicht
werden, selbststindig Interaktionsskizzen fiir neue Gesprichsszenarien zu entwer-
fen — Konstruktionswelten (vgl. Schwan & Buder 2002, 118). In dieser Form wird
Lernen im Sinne des Konstruktionismus bzw. learning by design gefordert. Auf
diese Weise wird Studierenden die Moglichkeit gegebene ein vertieftes Verstindnis
fiir den Sachverhalt zu gewinnen und beispielsweise Fehlkonzeptionen zu erken-
nen. Chalmers formuliert daran ankniipfend: ,, VR can be an illusion machine. But
it need not be an illusion machine, and it isn’t simply an illusion machine. Instead,
it generates virtual worlds and can allow you to correctly perceive them. When it
does this, it is a reality machine® (Chalmers 2022, 224). Dementsprechend unter-
liegen die Studierenden nicht den Gesetzen der Simulation, sondern den Gesetzen
der Auflenwelt (vgl. ebenda, 268).

3.2 Virtuelle Identitit

Daran anschliefSend variiert auch die Verbindung zwischen Online- und Offline-
Identitit je nach Nutzungskontext stark (vgl. Kneidiger-Miiller 2017, 62). Die
grundlegenden Merkmale von Identitic gelten auch fiir die virtuelle Identitir
(ebd., 63). Hierbei kann die Online-Identitit eng an die Offline-Identitit gekop-
pelt sein, die eine Person im realen Leben reprisentiert, oder sie kann auch unab-
hingig davon existieren. Die grundlegenden Merkmale von Identitit gelten eben-
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so fiir die virtuelle Identitit, was die Entwicklung einer professionellen Identitit
miteinschlief§t und somit online als auch offline dhnliche Prinzipien verfolgt. In
beiden Kontexten spielt die Reflexivitit eine zentrale Rolle, wobei Individuen ihre
Methodenkompetenz und ihr Selbstverstindnis kontinuierlich aktualisieren und
anpassen miissen. Dariiber hinaus ist die kritische Abgrenzung zu anderen Indivi-
duen und die selbstbewusste Darstellung der eigenen Position und Kompetenzen
essenziell, unabhingig davon, ob dies online oder offline geschieht. Folglich kann
auch in virtuellen Lernwelten professionelle Identitit aufgebaut werden.

4 Potenziale und Herausforderungen des VR-Settings

Mit Blick darauf, dass die Rolleniibernahme, die offene Kommunikation und Inter-
aktion mit dem jeweiligen sozialen Umfeld sowie das kontinuierliche Reflektieren
des Selbst und der eigenen Positionierung tragende Sdulen der Identititsbildung
in der Spitmoderne darstellen, riickt das VR-Projekt hinsichtlich der Selbsterkun-
dung in den Blickpunkt. Die Selbsterkundungsthese (Déring 2000) bietet eine posi-
tive Perspektive. Sie betrachtet virtuelle Identitit als eine Mdglichkeit, personliche
Identititsaspekte zu erforschen und das eigene Selbst besser zu verstehen, ohne un-
mittelbare Konsequenzen oder Irritationen dieser Identititsexperimente im realen
Leben zu erleben (vgl. Kneidiger-Miiller 2017, 64). Dies findet auch innerhalb des
vorgestellten VR-Projektes eine vielversprechende Anwendung. Somit haben Stu-
dierende die Méglichkeit, Fehler zu machen und aus ihnen zu lernen, ohne dass sie
sich in realen Interaktionen mit Klient:innen oder Patient:innen konfrontiert zu
sehen. Dadurch kénnen sie ihre Fihigkeiten und Reaktionen in einem geschiitzten
Umfeld testen und verbessern, was zu einem tieferen Verstindnis der Situation und
somit ihres eigenen Selbst und ihrer professionellen Identitit fithren kann. Dar-
tiber hinaus bietet das Projekt Raum fiir Reflexion und Selbstbewertung. Dieses
Erlebnis kann das Gefiihl der Sinnhaftigkeit fiir das spitere Berufsleben verstirken
und somit intrinsische Motivation fordern, weshalb auch die verschiedenen me-
thodischen Ansitze des Konstruktivismus niher betrachtet werden sollten.

Einige philosophische Ansitze des Konstruktivismus vertreten das Konzept, nach
dem Individuen die Wirklichkeit in Abhingigkeit von ihren persénlichen Erfah-
rungen und Interpretationen konstruieren (vgl. Kraus 2018). Folglich impliziert
dies die Existenz verschiedener Wirklichkeiten, in welchen subjektive Realititen
individuell von der jeweiligen Person konstruiert wurden. Auch in der Erwachse-
nenbildung wurde das Konzept des Konstruktivismus aufgegriffen. Arnold fiihrt
an, dass es wichtig sei von einer kontrafaktischen Didaktik zu einer metafaktischen
Didaktik zu wechseln, da Menschen in Abhingigkeit zu ihrer Erfahrungswelt
handeln und lernen. Eine Lehre des Beobachtens erméglicht die Umsetzung von
individuellen Lernprozessen (vgl. Arnold 2003, 54-55). Vertretende des radikalen
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Konstruktivismus gehen hingegen davon aus, dass es keine objektive Realitdt gibt
(vgl. Kraus 2018; Jonassen 1991, 10). Im Kontext des Lernens bedeutet dies, dass
Wissenserwerb auf individuellen Erfahrungen und schon bestehendem Wissen
basiert (vgl. Chen 2009, 73). Dabei nechmen die Lernende den Lehrinhalt auf, in-
terpretieren ihn auf individuelle Weise und konstruieren somit neues Wissen (vgl.
Vollmers 1997, 75). Eine grundlegende Voraussetzung hierfiir ist das eigenstin-
dige und aktive Lernen (vgl. Chen 2009, 73; Vollmers 1997, 75). Innerhalb einer
virtuellen Umgebung wird das aktive Lernen kontinuierlich geférdert. Zum einen
kénnen die Lernenden sich autonom in der Umgebung bewegen und entschei-
den, welche Objekee, sie in welchem Umfang und Detail betrachten méchten
(vgl. Chen 2009, 75). Ebenso kénnen sie die virtuelle Umgebung durch eigenes
Handeln beeinflussen und verindern. Allerdings erfordert dies intrinsische Moti-
vation; aktive Teilnahme am Wissenserwerb, sowie die Bereitschaft zur Handlung
seitens der Lernenden (vgl. ebd., 73f.). Basierend auf der Definition von virtueller
Identitit kann diese ebenso als Konstrukt der Lernenden selbst wahrgenommen
werden. Auf diese Weise konnen bereits vorhandenes Wissen oder ausgebildete
(professionelle) Identititen erweitert oder verindert werden.

Allerdings birgt das Projekt auch potenzielle Risiken im Hinblick auf die Selbst-
maskierungsthese. Die Selbstmaskierungsthese vertritt eine kritische Perspektive und
argumentiert, dass virtuelle Identitit als eine Art Scheinidentitit betrachtet werden
sollte, die eine selbstidealisierende Maskierung darstellt (Kneidiger-Miiller 2017,
63). Diese Sichtweise besagt, dass virtuelle Identitit falsche Erwartungen erzeugen
kann und somit zu Enttduschungen und Problemen in sozialen Interaktionen fiih-
ren kann. Manago u.a. (2008, 451f.) bezeichnen dies daher auch als ,idealized
selves®. Folglich muss dies in einem VR-Setting durch realititsnahe Szenarien und
kontrollierte Selbsterkundung adressiert werden.

Des Weiteren kann auch ein gamifizierter Lernansatz zu einer Verzerrung der
Selbsterkundung fiihren, indem er Verhaltenserwartungen und behavioristische
Lernszenarien begiinstigt (vgl. Gabel u.a. 2022, 791). Dementsprechend ist es
ebenso entscheidend den Unterschied zwischen Simulation und Spiel auszudiffe-
renzieren (vgl. Slota & Young 2014, 628; Obermaier & Copano 2022), um Mog-
lichkeiten und Herausforderungen von gamifizierten Lernelementen innerhalb
eines VR-Settings zu erschlielen. ,,Gamification [meint hierbei] die Ubertragung
von spieltypischen Elementen und Vorgingen in spielfremde Zusammenhinge
mit dem Ziel der Verhaltensinderung und Motivationssteigerung bei Anwen-
derinnen und Anwendern“ (Lexa 2021, 71). Ferner werden die Termini Simu-
lation und Spiel oftmals synonym zueinander verwandt, ohne die distinktiven
Wesensmerkmale herauszustellen. Gleichzeitig existieren compound words, wie
beispielsweise simulation game oder dhnliches, die eine Differenzierung nochmals
erschweren. Dies mag vornehmlich der Tatsache geschuldet sein, dass Simulation
und Spiel gleichermaflen Nutzende benétigen, die mit der jeweiligen Umgebung
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interagieren, sei dies eine virtuelle oder die reale Welt. Anders als die meisten Spie-
le, sind Simulationen jedoch grundsitzlich darauf ausgelegt moglichst realistisch
zu sein (vgl. Slota & Young 2014, 628). Ein Spiel wiederum unterstiitzt den spie-
lerischen Effeke in der Auseinandersetzung mit der Umgebung und bietet somit
weit mehr Freiraum und Méglichkeiten in der Interaktion (vgl. ebd.).

Zwar kann es selbstverstindlich als zutrdglich angesehen werden, wenn Lernende ein
Verstindnis fiir den Ablauf des jeweiligen Spiels entwickeln, jedoch kann dies gleich-
zeitig ein Handeln nach Erwartungen fordern, welches entsprechend durch den po-
sitiven Ausgang des Spielszenarios belohnt wird. So kénnen Lernende beispielsweise
das Erreichen von méglichst vielen Punkeen als Ziel betrachten, wodurch das eigent-
liche Interesse am Training in den Hintergrund riicken kann (vgl. Gabel u.a. 2022,
791). Auf diese Weise wird Lernen, wenn auch meist ungewollte, zu ,,a simple system
of controlling actions through external reinforcement.” (Slota & Young 2014, 629).
External reinforcement, im Sinn des Behaviorismus, kann hierbei noch zusitzlich
durch die Integration von weiteren gamifizierten Elementen, wie Tokens, Badges,
Zeitlimit, Gegenspieler, Benefits und Belohnungen etc. gesteigert werden. Von einer
derartigen Integration sicht das VR-Projekt explizit ab, um die behavioristischen
Prinzipien, die zwangsweise auch in Trainingswelten existieren (vgl. Zernig 2020,
24), nicht tibermifig zu fordern. Vielmehr setzt das VR-Projekt auf die intrinsische
Motivation der Studierenden, sich auf die bevorstehende Praxis in ihrem beruflichen
Werdegang vorbereiten zu wollen. Auf diese Weise dienen die unterschiedlichen Ka-
tegorien Erkundung, Perspektivwechsel und Interaktion vornehmlich der Selbster-
kundungsthese und nicht dem Erlernen von idealtypischen Verhaltensweisen. An
dieser Stelle setzt bekanntermaflen auch die Professionalisierungsdebatte der Sozia-
len Arbeit an (vgl. Pantucek 2007, 38). So manifestiert sich professionelle Identitit
durch Reflexionsvermdgen und methodische Fihigkeiten, die sich kontinuierlich in
der Selbstaktualisierung erweitern und sich sowohl in Differenzierung zu anderen
als auch in der spezifischen Auseinandersetzung mit Einzelfillen zeigt. Dieser Ein-
zelfallbezug soll dementsprechend auch in den verschiedenen Gesprichssituationen
der VR-Umgebung simuliert und somit fiir die Praxis trainiert werden. Hierbei liegt
ein entscheidender Fokus auf der Reflexion und Diskussion von Gesprichsverliufen
im Seminarverband und in Form von Superversion.

5 Fazit: Das VR-Setting als geschiitzter Lernraum

Auch wenn das VR-Projekt die potenzielle Herausforderung der Selbstmaskie-
rung birgt, bietet es eine einzigartige Moglichkeit fiir Studierende, ihre (professi-
onelle) Identitit zu erforschen und weiterzuentwickeln. Im Sinne der Virtuellen
Lernwelten nach Schwan und Buder (2006) stellen die jeweiligen Szenen aus den
Kategorien einen geschiitzten Lernraum dar. Die Méglichkeit zur Selbsterkun-
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dung innerhalb des geschiitzten Lernraums, eine vorhandene intrinsische Motiva-
tion und abschliefSende Reflexion sollen dazu fithren, dass sich Studierende besser
auf die Anforderungen ihres zukiinftigen Berufs vorbereiten und gleichzeitig ein
tieferes Verstindnis ihres eigenen Selbst entwickeln kénnen. Durch Simulationen
sollen Hemmungen abgebaut, Selbstbewusstsein und Selbstwirksamkeit gestirke
und die Fihigkeit, flexibel auf neue und unbekannte Situationen zu reagieren,
trainiert werden. Mit Blick auf die professionelle Identitdt und Selbsterkundungs-
these kann bereits Sitzmanns Zitat herangezogen werden, dass ,,[...] gamifica-
tion promotes self-efficacy and increased retention® (Sitzmann 2011, 520), wo-
mit eine zentrale Siule der Identititsbildung unterstiitzt wird. In diesem Sinne
kann gamifiziertes Lernen im Kontext des VR-Projektes auch positiv eingebracht
werden, sofern behavioristische Lernszenarien nicht tibermiflig geférdert werden.
Erginzend kann das Bewiltigen und Reflektieren von irritativen und herausfor-
dernden Momenten der eigenen Selbstwirksamkeit zutriglich sein. Auch werden
in den Kategorien Erkundung, Perspektivwechsel und Interaktion verschiedene
Lerntypen (vgl. Schrader 2008, 106-119) angesprochen. Eine derartig innovative
Lehrmethode adressiert die Bediirfnisse moderner Bildungseinrichtungen nach
effektiveren und involvierenderen Lernumgebungen und schligt eine Briicke zwi-
schen technologischer Innovation und padagogischer Praxis, welche nicht zuletzt
die Ausbildung einer professionellen Identitit unterstiitzen kann.

Darauf aufbauend wurden die ersten Lehrkonzepte bereits im Wintersemester
2023/2024 erarbeitet. Im Friihjahr 2024 konnte zudem bereits mit den Dreharbeiten
begonnen werden. Mit Fertigstellung der Autorensoftware und darauffolgenden Um-
setzung der Lehrkonzepte in die einzelnen VR-Szenarien, sollen die ersten Durch-
laufe im Jahr 2025 in die Hochschullehre implementiert und erprobt werden. Es ist
zudem eine kontinuierliche und interdisziplinire Erweiterung des Projektes geplant.
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