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Anne Schlosser und
Jennifer Paetsch

3D- und VR-Erkundungen
in der Lehrkraftebildung.
Nutzungserleben und
Selbstwirksamkeit

Die Begutachtung dieses Beitrags erfolgte im double-blind Peer-Review-Verfahren.

Abstract e Die Studie untersucht, ob sich das subjektive Nutzungserleben von Lehr-
amtsstudierenden zwischen 3D- und VR-Umgebungen unterscheidet und ob die Lern-
umgebungen zu einer Veranderung der Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration
beitragen. Theologiestudierende nutzten entweder VR oder 3D, Studierende der
Wirtschaftspadagogik beide Anwendungen. Nur letztere berichteten hohere Werte
zu Immersion, Authentizitdt und positivere Emotionen in VR im Vergleich zu 3D. Die
Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration veranderte sich nicht.

Schlagworte/Keywords ¢ VR, Lehrkraftebildung, Selbstwirksamkeit, Authentizitat,
Immersion
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Einleitung

Virtual Reality (VR) wird aufgrund ihrer realitdtsnahen und interak-
tiven Darstellungsweise zunehmend im Bildungsbereich eingesetzt
(z. B. Radianti et al., 2020). VR bietet dabei vielfaltige Moglichkeiten
zur Gestaltung von Lernumgebungen im Unterricht (Makransky &
Mayer, 2022). Jedoch zeigt die Forschung zur Technologieintegration,
dass Lerneffekte von Schiler*innen malRgeblich von der Qualitat des
technologischen Einsatzes abhangen (Scheiter, 2021; Dhimolea et al.,
2022). Um immersive Lernumgebungen sinnvoll zu gestalten und VR
wirksam in den Unterricht zu integrieren, bendétigen angehende Lehr-
krafte daher die Kompetenz, VR didaktisch reflektiert, zielgerichtet
und lernférderlich einzusetzen. Dazu missen sie in die Lage versetzt
werden, VR-Anwendungen sicher zu nutzen und diese fachdidaktisch
angemessen in den Unterricht einzubinden (z. B. Han et al., 2025).

In der Lehrkraftebildung lasst sich der Einsatz von VR grundsatzlich in
zwei Bereiche unterscheiden (Ballis et al., in diesem Heft): zum einen
VR-Trainings, etwa durch immersive Simulationen, in denen Lehramts-
studierende in einem virtuellen Klassenzimmer agieren; zum anderen
die Ausbildung zum Lernen Uber VR, die darauf abzielt, angehende
Lehrkrafte auf die spatere Integration von VR als Unterrichtsmedium
vorzubereiten. Wie aktuelle Literaturiibersichten zu VR in der Lehr-
kraftebildung zeigen, liegt der Schwerpunkt bisheriger Forschung vor
allem auf der ersten Perspektive (Huang et al., 2023). Zur Frage, wie
(angehende) Lehrkrafte auf die Integration von VR in ihren eignen
Unterricht vorbereitet werden kdénnen, liegen bislang nur wenige Er-
kenntnisse vor.

Der vorliegende Beitrag greift dieses Desiderat auf und untersucht an-
hand von zwei verschiedenen Anwendungssettings, inwieweit unter-
schiedliche VR-Erkundungen zur Verdanderung der Selbstwirksamkeit
der Studierenden hinsichtlich der Technologieintegration im Unter-
richt beitragen. Dabei variieren wir in diesem Beitrag zwischen fully-
immersiver VR, die Uber eine VR-Brille eine vollstandige sensorische
Einbettung ermoglicht, und non-immersiven 3D-Darstellungen, die als
Desktopansicht am Bildschirm erlebt werden (vgl. Huang et al., 2023).
Basierend auf der Selbstwirksamkeitstheorie nach Bandura (1986)
wird angenommen, dass Lernende von authentischen Erfahrungen
in VR-Umgebungen profitieren. Untersucht werden Unterschiede im
subjektiv empfundenen Immersions-, Authentizitdts- und emotiona-

jlbno.1/2026  https://doi.org/10.35468/jlb-01-2026-03

Sunpjigayesdya 4ap ul uddunpunyd3-yYA pun -qg

45



Anne Schlosser und Jennifer Paetsch

46

len Erleben sowie in der Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration
bei angehenden Lehrkraften, abhdngig davon, ob sie eine VR-basierte
Erkundung (Uber die VR-Brille) oder eine 3D-basierte Lernumgebung
(Uber die Bildschirmansicht, z. B. am PC) nutzen. Es handelt sich um
eine Feldstudie, in der bestehende immersive Lernszenarien in regu-
laren Lehrveranstaltungen der Theologie und Wirtschaftspdadagogik
im Rahmen einer begleitenden explorativen Forschung untersucht
wurden.

Theoretischer Hintergrund

Subjektives Nutzungserleben von Virtual Reality

Zu den konstitutiven Eigenschaften von VR zdhlen Interaktion und Im-
mersion (z. B. Huang et al., 2023). Zum einen bieten VR Umgebungen
Moglichkeiten zur Interaktion und auch zur Manipulation (z. B. von
Objekten, Avataren, etc.) in Echtzeit (z. B. Mikropoulos, 2006; Hamil-
ton et al., 2021). Zum anderen beschreibt Immersion das subjektive
Geflhl, sich in einer spezifischen Umgebung zu befinden, trotz des
Bewusstseins, dass man physisch nicht dort ist (Slater, 2009). Unter-
schieden werden dabei mentale und technische Immersion. Die tech-
nische Immersion nimmt Bezug auf die Eigenschaften der Ausgabe-
gerdte (z. B. Isolation von der AuBenwelt, Ansprache verschiedener
Sinne, Qualitat der Darstellung), wahrend sich die mentale Immersion
auf Ortsillusion, Plausibilitatsillusion und Involviertheit bezieht (vgl.
zusammenfassend Gerwens, 2018). VR-Umgebungen kénnen sowohl
realitatsbasiert sein, etwa unter Verwendung authentischer Video-
aufnahmen (real-world), als auch vollstandig digital generiert werden
(virtual-world). VR Iasst sich in drei Kategorien einteilen: non-immersi-
ve, semi-immersive und fully-immersive. Wahrend sich Nutzer*innen
in non-immersiven VR-Umgebungen lber Desktop, Tatstatur, etc. be-
wegen, werden in semi-immersiven Umgebungen groRe Bildschirme
genutzt. SchlieRlich umfasst fully-immersive VR die Nutzung von VR-
Brillen und Kopfhorern, sodass moglichst samtliche Storreize ausge-
blendet werden (Huang et al., 2023).

Inwiefern Lernen in immersiven Umgebungen Lernprozesse und -er-
gebnisse beeinflussen kann, wird im Cognitive Affective Model of Im-
mersive Learning (CAMIL; Makransky & Petersen, 2021) beschrieben.
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Dem Modell zufolge wirken technologische Merkmale (z. B. Immer-
sion) auf das subjektive Nutzungserleben (z. B. Préasenz, Agency), wo-
durch kognitive und affektive Prozesse (z. B. Selbstwirksamkeit) mo-
duliert werden, die wiederum mit dem Lernerfolg in Zusammenhang
stehen kdnnen. Zu den affektiven Prozessen zdhlen emotionale Re-
aktionen (z. B. Makransky & Petersen, 2021), welche auf den Dimen-
sionen emotionale Valenz (negativ, positiv) und emotionales Arousal
(niedrig, hoch) beschrieben werden kénnen (z. B. Russell & Barrett,
1999) und in engem Bezug zu Leistungsaktivitaten oder -ergebnissen
stehen (Pekrun, 2006). Empirische Ergebnisse zeigen, dass in fully-im-
mersiven VR-Lernumgebungen mehr Freude (Makransky & Lilleholt,
2018), héheres emotionales Arousal (Lei et al., 2022) bzw. mehr posi-
tive Emotionen und ein hoheres Prasenzgefiihl (Lgnne et al., 2023)
erlebt werden im Vergleich zu non-immersiven 3D-Bedingungen.

Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration

Selbstwirksamkeit beschreibt die Uberzeugung, anhand eigener Fi-
higkeiten eine spezifische Aufgabe, bspw. die unterrichtliche Integra-
tion von VR-Technologien (z. B. Doll & Meyer, 2021), erfolgreich aus-
flihren zu kdnnen (vgl. Bandura, 1986; Tschannen-Moran et al., 1998).
Im internationalen Vergleich weisen Lehrkrafte in Deutschland eine
geringere Selbstwirksamkeit hinsichtlich des Einsatzes digitaler Tech-
nologien im Unterricht auf (z. B. Fraillon et al., 2019) — ein Befund, der
auf strukturelle Herausforderungen wie begrenzte Fortbildungsange-
bote zuriickgefiihrt wird (z. B. Autorengruppe Bildungsberichterstat-
tung, 2020). Nach Bandura (1986) profitiert die Selbstwirksamkeit am
starksten von authentischen Erfahrungen. Authentizitdt beschreibt
dabei die subjektive Einschatzung der wahrgenommenen Echtheit
(vgl. Betz, 2018). Ausgehend von den Eigenschaften von VR kdnnte
die Art der Umgebung (real-world vs. digital-world; vgl. Huang et al.,
2023) bedeutsam filr das subjektive Erleben von Authentizitat sein.

Vorliegende empirische Studien konnten Zusammenhange zwischen
VR-basierten Erfahrungen und Selbstwirksamkeitsiiberzeugungen
nachweisen (Huang et al., 2023; Remacle et al., 2023; Richter et al.,
2022). Beispielsweise untersuchten Remacle et al. (2023) den Effekt
eines VR-Trainings (Interventionsgruppe) im Vergleich zu einer Infor-
mationsveranstaltung (Kontrollgruppe) auf die Kommunikationskom-
petenzen und die diesbezligliche Selbstwirksamkeit von Lehramtsstu-
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dierenden. Das VR-Training zeigte positive Auswirkungen hinsichtlich
der Kommunikationskompetenzen und Selbstwirksamkeit in beiden
Gruppen, wobei die Selbstwirksamkeit in der Interventionsgruppe
deutlicher angestiegen ist (ebd.). Richter et al. (2022) konnten zeigen,
dass Lehramtsstudierende durch die Analyse eines Unterrichtsvideos
in VR eine hohere reflexionsbezogene Selbstwirksamkeit entwickelten
als die Studierenden in der 3D-Kontrollgruppe. Zusammengefasst lasst
sich feststellen, dass Interventionen in VR-Lernumgebungen positive
Effekte auf die Selbstwirksamkeit haben und auch einen Vorteil gegen-
Uber Interventionen in 3D-Lernumgebungen bieten kénnen (Richter
et al., 2022). Inwiefern sich die Ergebnisse auf die Selbstwirksamkeit
zur Technologieintegration in den Unterricht Gbertragen lassen, ist je-
doch unklar.

Fragestellungen

Die vorliegende Studie untersucht VR- und 3D-Lernumgebungen, die
darauf abzielen, Lehrkrafte durch technologische Erfahrungen und
Anwendungsszenarien zur Integration von VR in ihren spateren Unter-
richt zu motivieren und zu befdhigen. Es werden folgende Fragestel-
lungen untersucht:

Fragestellung 1: Gibt es Unterschiede in der subjektiven Wahrneh-
mung von Immersionserleben, Authentizitdtserleben und dem emo-
tionalen Erleben zwischen einer VR-Erkundung und einer 3D-Erkun-
dung?

Aufgrund vorliegender Studien (z. B. Lei et al., 2022; Makransky & Lil-
leholt, 2018) wird eine hohere Auspragung von Immersionserleben,
Authentizitdtserleben und emotionaler Reaktion auf die VR-Erkun-
dung im Vergleich zur 3D-Erkundung erwartet.

Fragestellung 2: Gibt es Unterschiede hinsichtlich der Selbstwirksam-
keit zur Technologieintegration zwischen einer VR-Erkundung und
einer 3D-Erkundung?

Aufgrund vorliegender Studien (z. B. Huang et al., 2023; Remacle
et al., 2023; Richter et al., 2022) wird eine hohere Auspragung der
Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration in der VR-Erkundung im
Vergleich zur 3D-Erkundung erwartet.
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Methode

Erhebungsdesign und Intervention

In der vorliegenden Feldstudie wurden in zwei Teilstudien bestehen-
de Lernszenarien aus reguldren Lehrveranstaltungen der Theologie
(Teilstudie 1) und der Wirtschaftspdadagogik (Teilstudie 2) im Rahmen
einer begleitenden Forschung untersucht. Lehramtsstudierende der
Theologie und der Wirtschaftspadagogik erkundeten in Seminarsit-
zungen VR- bzw. 3D-Anwendungen. Ziel der Interventionen war es,
die Studierenden zur Technologieintegration in den eigenen Unter-
richt zu motivieren und zu befahigen. Die Durchfiihrung erfolgte im
Sommersemester 2023. Die Studierenden nahmen vor und nach der
Intervention an einer Befragung teil. Die Teilnahme an der Studie war
freiwillig. Alle Teilnehmenden wurden Uber Zielsetzung und Ablauf in-
formiert und gaben ihr schriftliches Einverstandnis.

Die Theologiestudierenden der VR-Gruppe erkundeten im Rahmen
eines religionspadagogischen Seminars Kirchenraume?!. Die virtuelle
Erkundung umfasste kurze Erklarungen und Beschreibungen an mar-
kanten Positionen, bspw. Beschreibungen (z.B. ,Wasserspender”,
,Chorgestiihl aus der Mitte des 18. Jahrhunderts®) und kurze Erkla-
rungen (z. B. ,,St. Gangolf gilt als die alteste Kirche. Sie wurde [...]“).
Studierende der 3D-Gruppe erkundeten denselben Kirchenraum als
3D-Anwendung in einem anderen religionspdadagogischen Seminar
(Between-Subject-Design in Teilstudie 1). Studierende der Wirtschafts-
padagogik erkundeten Anwendungen im Pollinatorpark?. Im Pollina-
torpark soll der zukiinftige Einfluss der Verringerung bestaubender
Insekten auf verschiedene Lebensbereiche sichtbar werden. Beispiels-
weise kénnen Nutzer*innen hier anhand von Visualisierungen und
Beschreibungen sehen, wie sich die Lebensmittelvielfalt verringern
konnte. Die Erhebung erfolgte im Rahmen einer zweitdgigen Blockver-
anstaltung. Wahrend Studierende an Tag 1 den Pollinatorpark in 3D
erkundeten, erfolgte eine VR-Erkundung an Tag 2 (Within-Subject-De-
sign in Teilstudie 2). Wahrend die Erkundung des Kirchenraumes rein
visuell angelegt ist und auf real gefilmtem Videomaterial basiert (re-

1 https://doi.org/10.14361/9783839400432-271
2 https://environment.ec.europa.eu/topics/nature-and-biodiversity/pollinator-
park_en
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al-world), ist die Erkundung des Pollinatorparks digital generiert und
enthalt Audiospuren (z. B. Begleitmusik, Erklarungen; virtual-world).

Instrumente

Die Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration von 3D- und VR-
Anwendungen (Adaption Doll & Meyer, 2021) wurde zum Pra- und
Posttest mittels 9 Items (6-stufige Skala; z. B. ,Wie liberzeugt sind Sie
davon, dass Sie Ihren Einsatz von 3D-/VR-Anwendungen an die unter-
schiedlichen Vorkenntnisse der Schiler*innen anpassen kdnnen?“)
erfasst (s = .85; 0lpost = .86). Im Posttest wurde Immersion anhand der
Subskalen technische (4 Items, z. B. ,,Ein groRes Spektrum meiner Sin-
ne wurde durch die VR-Technik angesprochen.”) und mentale Immer-
sion (3 Items, z. B. ,Ich hatte das Gefihl, dass die virtuelle Umgebung
hinter mir weitergeht.”) Gber eine 7-stufige Skala erfasst (Qec, = .82;
Oment = -63; selbstentwickelte Items in Anlehnung an Gerwens, 2018).
Das Authentizitdtserleben konnten die Teilnehmenden im Posttest
anhand von 4 Items (z. B. ,,Die Kantine im Pollinatorpark, die ich er-
kundete, sah aus wie eine echte Kantine.”) auf einer 7-stufigen Skala
einschatzen (a,.. = .82; adaptiert nach Gulikers et al., 2006). Die Ein-
schatzung des emotionalen Erlebens wahrend der Erkundung erfolg-
te im Posttest auf einem Emotionsgitter, auf dem die Teilnehmenden
sowohl Arousal als auch Valenz einschatzen konnten (1-ltem-Skalen,
Russell et al., 1989).

Stichprobe

An der Begleitforschung nahmen 13 Theologie- und 10 Wirtschafts-
padagogikstudierende teil (N = 23). Davon erkundeten 8 Theologie-
studierende die VR-Anwendung und 5 die 3D-Anwendung (38 % weib-
lich, 31 % mannlich, 31 % ohne Angabe). Die Theologiestudierenden
befanden sich im Mittel im 5. Semester (M = 5.00, SD = 2.92) und wa-
ren durchschnittlich 27.89 Jahre alt (SD = 12.73). Die 10 Studierenden
der Wirtschaftspadagogik erkundeten die Anwendung zunachst in 3D
und anschlieBend mit VR-Brillen (40 % weiblich, 50 % méannlich, 10 %
ohne Angabe). Die Wirtschaftspadagogikstudierenden befanden sich
im Mittel im 4. Semester (M = 4.22, SD = .94) und waren durchschnitt-
lich 23.88 Jahre alt (SD = 1.31). Alle Teilnehmenden gaben an, lber
keine Vorerfahrungen mit VR zu verfiigen.
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Statistische Analyse

Aufgrund der geringen Fallzahlen wurden nichtparametrische Test-
verfahren zur Priifung von Gruppenunterschieden eingesetzt. In der
Stichprobe der Theologiestudierenden fand der Mann-Whitney-U-
Test Anwendung (unabhéngige Stichprobe), wahrend in der Stichpro-
be der Wirtschaftspadagogikstudierenden der Wilcoxon-Test verwen-
det wurde (abhangige Stichprobe). Zudem wurde der Friedman-Test
zur Untersuchung der Pra-Post-Testunterschiede hinsichtlich der
Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration verwendet.

Ergebnisse

Deskriptive Statistik

Tab. 1

Deskriptive Statistik

Theologie Wirtschaftspadagogik
(Teilstudie 1) (Teilstudie 2)
VR 3D VR 3D
M SO N M SO N M SD M SD
(Slfr'g)sfw'rksamke't 380 073 4 333 064 9 373 106 9 351 084
selbstwirksamkeit 383 100 3 370 039 9 341 081 9 334 095
(Post)?
Mentale
- 300 1.00 4 3.00 091 9 350 094 9 3.00 0.74
Immersion
Technische 529 037 4 481 107 9 642 038 9 356 0.58
Immersion
Authentizitit® 500 096 4 456 202 9 425 047 9 275 050
Emotionale Valen 6 850 152 4 625 222 9 889 136 9 638 141
Emotionales 650 138 4 550 173 9 578 164 9 425 1.16
Arousal*

Anmerkungen: a = 6-stufige Skala; b = 7-stufige Skala; ¢ = 10-stufige Skala

Tabelle 1 zeigt die Mittelwerte und Standardabweichungen der Selbst-
wirksamkeit und des subjektiven Nutzungserlebens fiir beide Teilstudien.
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Unterschiede zwischen VR- und 3D-Anwendung

Tabelle 2 zeigt die Auswertung der Gruppenunterschiede mittels nicht-
parametrischer Testverfahren fiir beide Teilstudien. In der Theologie
zeigten sich keine statistisch signifikanten Unterschiede im subjektiven
Nutzungserleben und der Selbstwirksamkeit (Post) zwischen VR- und
3D-Bedingung. Es zeigten sich ebenfalls keine signifikanten Pra-Post-
Unterschiede hinsichtlich der Selbstwirksamkeit in der VR-Bedingung
der Theologie (x*(1) = .33, p = .56) bzw. den 3D-Bedinungen in Theo-
logie (x3(1) = 3.00, p = .08) und Wirtschaftspadagogik (x*(1) = 1.29,
p = .26). In der Wirtschaftspadagogik zeigten sich signifikante Unter-
schiede hinsichtlich mentaler und technischer Immersion, Authentizi-
tat, emotionaler Valenz und emotionalem Arousal, wobei die héheren
Einschatzungen in der VR-Bedingung erfolgten. Hinsichtlich der Selbst-
wirksamkeit zeigte die Untersuchung der Pra-Post-Test-Unterschiede
einen signifikanten Unterschied in der VR-Bedingung der Wirtschafts-
padagogik (x3(1) = 4.50, p = .03), wobei sich die Selbstwirksamkeit
durch die Intervention verringerte.

Tab.2 Unterschiede zwischen VR- und 3D-Anwendung

Theologie Wirtschaftspadagogik
(Teilstudie 1) (Teilstudie 2)
U z p N w V4 p N
Selbstwirksamkeit (Post) 6.50 -.86 .39 9 77.00 -76 .45 9
Mentale Immersion 12.00 .00 1 10 39.00 -3.27 .00 9
Technische Immersion 950 -55 .58 10 36.00 -3.50 <.001 9
Authentizitat 11.00 -.22 91 10 3750 -3.34 <001 9
Emotionale Valenz 400 -1.74 .08 10 43.00 -2.84 .00 9
Emotionales Arousal 850 -76 .45 10 52,50 -1.92 .06 9

Anmerkungen: U = Mann-Whitney-U; W = Wilcoxon-W; Z = Standardisierter Testwert; p = zweiseitige
Signifikanz

Diskussion

In der vorliegenden Feldstudie wurde anhand von verschiedenen An-
wendungsszenarien in zwei Teilstudien untersucht, inwiefern sich das
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subjektive Nutzungserleben sowie die Selbstwirksamkeit zur Techno-
logieintegration von Lehramtsstudierenden zwischen VR- und 3D-An-
wendungen unterscheidet.

Subjektives Nutzungserleben in VR- und 3D-Erkundungen

Hinsichtlich des subjektiven Nutzungserlebens (Immersion, Authen-
tizitat) zeigten sich in der Wirtschaftspdadagogik hohere Einschatzun-
gen in der VR-Bedingung im Vergleich zur 3D-Bedingung. Studierende
schatzten nach der Teilnahme an der VR- im Vergleich zur 3D-Bedin-
gung die technische und mentale Immersion sowie auch die Authen-
tizitat hoher ein. Insbesondere zeigen sich Unterschiede in der tech-
nischen Immersion. Studierende fuhlten sich in der 3D-Bedingung
weniger isoliert von der AulRenwelt und gaben an, dass weniger Sinne
angesprochen wurden (vgl. Gerwens, 2018). Fiir den Anwendungsfall
in der Theologie konnten jedoch keine signifikanten Unterschiede zwi-
schen den Bedingungen nachgewiesen werden. Wahrend die Studie-
renden der Theologie jeweils eine VR- oder 3D-Anwendung erkunde-
ten (Between-Subject-Design), erfolgte in der Wirtschaftspdadagogik
zuerst die 3D- und danach die VR-Erkundung (Within-Subject-Design).
Studierende der Wirtschaftspadagogik konnten demzufolge beide Er-
kundungen vergleichen. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass die
Unterschiede zwischen einer fully-immersiven Umgebung und einer
non-immersiven 3D-Bedingung (vgl. Huang et al., 2023) insbesondere
dann wahrgenommen werden kdnnen, wenn auf vergleichbare Erfah-
rungen als Referenz zurlickgegriffen werden kann. Auflerdem zeigte
sich im deskriptiven Vergleich der VR-Anwendungen eine héhere Ein-
schatzung der technischen und mentalen Immersion bei den Studie-
renden der Wirtschaftspddagogik, wahrend die Authentizitat von den
Studierenden der Theologie héher eingeschéatzt wird. Diese Ergebnis-
se sollten vor dem Hintergrund der unterschiedlichen Untersuchungs-
kontexte und Anwendungsdesigns in den beiden Teilstudien und da-
mit verbundener konfundierender Variablen vorsichtig interpretiert
werden (Mulders, 2023; Lawson et al., 2024). Beispielsweise konnten
die Unterschiede hinsichtlich der Erstellung der Anwendungen (real-
world vs. virtual-world) das Authentizitidtserleben beeinflusst haben
oder die Einbindung von Audiospuren in der Wirtschaftspadagogik zu
einem immersiveren Erleben geflihrt haben.

Wirtschaftspadagogikstudierende berichteten in der VR-Bedingung
ausgepragtere positive Emotionen als in der 3D-Bedingung, was bis-
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herigen empirischen Befunden entspricht (vgl. Makransky & Lilleholt,
2018). Eine mogliche Erklarung ist, dass das Prasenzgefihl in VR-Um-
gebungen starker ausgepragt ist als in 3D-Umgebungen und mit mehr
Freude beim Lernen assoziiert ist (vgl. ebd.). Der Befund kdnnte in Zu-
sammenhang mit dem veranderten Immersions-Gefiihl bei den Wirt-
schaftspadagogikstudierenden erklart werden (vgl. Lei et al., 2022).
Fir den Theologie-Anwendungsfall zeigte sich kein signifikanter Un-
terschied in der emotionalen Valenz zwischen den Bedingungen. Ins-
gesamt konnte gezeigt werden, dass Studierende der Wirtschaftspad-
agogik durch die VR-Anwendungen im Vergleich zu 3D-Anwendungen
ein intensiveres Nutzungserleben hinsichtlich Authentizitat, Immer-
sion und Emotion berichtet haben.

Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration

Die Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration von VR- bzw. 3D-An-
wendungen wurde in allen Bedingungen im mittleren Bereich der Ska-
la eingeschatzt. Es zeigten sich entgegen der Erwartung keine Posttest-
Unterschiede zwischen den Bedingungen. Unter Berlicksichtigung des
Pratests zeigte sich eine signifikante Verringerung der Selbstwirksam-
keit in der VR-Bedingung im Wirtschaftspddagogik-Anwendungsfall.
Diese Befunde stehen in Widerspruch zu bisherigen Studien, die posi-
tive Effekte von VR-Trainings auf die Selbstwirksamkeit nachgewiesen
haben (vgl. Huang et al., 2023; Remacle et al., 2023; Richter et al.,
2022). Eine mogliche Erklarung ist der Fokus auf die Selbstwirksamkeit
zur Technologieintegration in der vorliegenden Studie. Beispielsweise
untersuchten Richter et al. (2022) die Wirksamkeit auf reflexionsbezo-
gene Selbstwirksamkeit, wobei Reflektion in der Intervention von den
Studierenden gelibt wurde. Im Gegensatz dazu wurde in der vorlie-
genden Studie angenommen, dass sich die Erkundung und Erfahrung
mit der Technologie positiv auf die Selbstwirksamkeit zur Technolo-
gieintegration auswirkt, ohne diese jedoch explizit zu trainieren. Eine
mogliche Erklarung fir die Verringerung der Selbstwirksamkeit durch
die Anwendung von VR konnte die Einsicht in eigene Kompetenzdefi-
zite sein, welche im Posttest zu einer realistischeren Einschatzung ge-
fiihrt haben kdnnte. Ahnliche Befunde zeigen sich in Untersuchungen
zum Verlauf der Selbstwirksamkeit im Lehramtstudium (z. B. Pfitzner-
Eden, 2015). Des Weiteren kénnten die Limitationen der vorliegenden
Studie (z.B. kleine Stichprobe, unterschiedliche Erhebungsdesigns)
erklarend fir die Ergebnisse sein.
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Limitationen und Implikationen

Die Aussagekraft der vorliegenden Ergebnisse wird durch die geringe
StichprobengrofRe, die unterschiedlichen Studiendesigns in den bei-
den Teilstudien sowie konfundierende Faktoren in den Anwendungs-
fallen limitiert und die Ergebnisse kdnnen daher nicht im Sinne eines
systematischen Medienvergleichs interpretiert werden. Es liegt eine
Konfundierung des Anwendungsfaches und des Studiendesigns vor,
da Studierende unterschiedlichen Faches, mit unterschiedlichen An-
wendungen untersucht wurden. Die Ergebnisse lassen sich daher
nicht vergleichen. Das Within-Subject-Design in der Wirtschaftspad-
agogik ist zudem eingeschrankt, weil die Reihenfolge der Erkundung
nicht variiert werden konnte. In Folgestudien sollten experimentelle
Designs mit moglichst aussagekraftigeren StichprobengréoRen durch-
gefihrt werden. Anhand der eingesetzten Instrumente kdnnen in
weiterfiihrenden Untersuchungen theoriebasierte Hypothesen lber
den Zusammenhang von Immersion und Emotion in VR-Umgebungen
untersucht werden (z. B. Makransky & Petersen, 2021; Huang et al.,
2023).

Fiir die Lehrkraftebildung lasst sich ableiten, dass bei der Auswahl
und Gestaltung der VR-Anwendung die damit verbundenen mogli-
chen Auswirkungen auf das Nutzungserleben beriicksichtigt werden
sollten. Zum einen weisen die Unterschiede zwischen VR- und 3D-An-
wendung darauf hin, dass qualitativ hochwertige VR-Anwendungen,
die die Teilnehmenden sowohl visuell als auch auditiv ansprechen, zu
intensiverem Nutzungserleben und mehr positiven Emotionen fiihren
konnen (vgl. auch Lgnne et al., 2023; Makransky & Lilleholt, 2018).
Zu beachten sind verschiedene Merkmale, unter anderem konnte die
Art des Videomaterials (real-world vs. digital-world) einen Effekt auf
das Authentizitatserleben haben. Die in dieser Studie beobachteten
Null- bzw. negativen Effekte auf die Selbstwirksamkeit deuten darauf
hin, dass eine reine technologische Erkundung nicht ausreicht, um die
Selbstwirksamkeit zur Technologieintegration nachhaltig zu férdern.
Kinftige Interventionsstudien sollten daher erweiterte methodische
Ansédtze einbeziehen, die die konkrete Umsetzung im Unterricht ex-
plizit thematisieren und praktisch erproben — etwa durch Formate wie
Mikroteaching oder angeleitete Anwendungseinheiten.
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