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Florentine Hickethier und
Alexander Groschner

Klassenmanagement lernen
mit Virtual Reality?
Wissenserwerb und
Nutzlichkeitsaspekte

aus Studierendenperspektive

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

Abstract ¢ Der Beitrag stellt eine empirische Studie vor, in der Lehramtsstudierende
eine Virtual Reality (VR) erprobten, die zur Vermittlung von Wissen tber Klassenma-
nagement (KM) diente. An der Pra-Post-Untersuchung nahmen N = 99 Studierende
teil. Die Ergebnisse zeigen eine signifikante Zunahme im selbsteingeschatzten Wissen.
Zudem liefern qualitative Daten aus Reflexionen am Ende des Kurses Aufschluss tiber
den wahrgenommenen Nutzen sowie mogliche Hirden fiir den Einsatz von VR in der
Lehrer*innenbildung.

Schlagworte/Keywords ¢ Klassenmanagement, Virtual Reality, Lehrer*innenbildung,
simulationsbasiertes Lernen
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Einleitung

Virtual Reality (VR) hat nicht nur in unserer Freizeit Eingang in unser
Leben gefunden, sondern ist bereits in vielen beruflichen Zweigen ein
natzlicher Begleiter des Lehrens und Lernens. In den Bereichen Me-
dizin (Gutierrez et al., 2007) oder dem Ingenieurwesen (Knaack et al.,
2019) finden virtuelle Lernumgebungen bereits Anwendung zur Aus-
bildung von Fachkraften. Auch die Forschung zum Einsatz von VR in
der Lehrer*innenbildung zeigt erste wirkungsvolle Ansatze (Huang et
al., 2023), jedoch hat sich eine weit verbreitete Einbindung zur Ver-
mittlung und Ubung theoretischer Inhalte im Rahmen der universita-
ren Ausbildung von Lehrpersonen noch nicht durchgesetzt. Das ver-
wundert etwas, bietet VR doch unter Berlicksichtigung einer passend
gewdhlten Lernumgebung Chancen und Moglichkeiten, der andauern-
den Kritik der Praxisferne des Lehramtsstudiums hochschuldidaktisch
etwas entgegenzusetzen. Insbesondere fiihlen sich Studierende auf
schulische Praxisphasen und den Umgang mit Schiler*innen zu wenig
vorbereitet (Lawson et al., 2015), wodurch nicht nur die Praxisferne
des Studiums, sondern auch die individuelle Kompetenzentwicklung
in der Verbindung von akademischem Wissen und praktischem Han-
deln oftmals als unzureichend und wenig niitzlich betrachtet wird (Al-
len & Wright, 2014; Gréschner & KlaR, 2025; Hascher, 2012). VR kann
hierbei aus unserer Sicht als ein Loésungsansatz fiir den hochschuli-
schen Abschnitt der Lehrer*innenbildung betrachtet werden, um auf
Situationen im realen Unterricht besser vorzubereiten (Hickethier et
al., 2026). Besonders im Kontext des Klassenmanagements bietet das
immersive Erleben von VR ein Lehr-Lernsetting, das zunachst ohne
reale Interventionen oder Unterbrechungen von Lehrkraften eine Pra-
xiserfahrung in einem bedeutsamen Bereich des Handelns angehen-
der Lehrpersonen ermoglicht (Jaspers et al., 2022). Vor dem Hinter-
grund widmet sich der vorliegende Beitrag einem Training mit einer
VR-Umgebung fir Lehramtsstudierende, mit dem sie zu Beginn ihres
Studiums eine eigene Unterrichtssequenz vor einer virtuellen Klasse
Uben koénnen, bevor sie im Praktikum oder Referendariat vor reale
Schiler*innen treten.
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Theoretischer Hintergrund

Virtual Reality in der Lehrer*innenbildung

In einer Studie von Makransky et al. (2020) wurde gezeigt, dass eine
immersive VR mit einer erhdhten Motivation und SpaR am Lernen bei
Studierenden und Schiiler*innen einhergeht. Auch zum Lernen von
Schiiler*innen durch virtuelle Umgebungen wurden bereits erste posi-
tive Effekte festgestellt (Markowitz et al., 2018). Diese Erkenntnisse auf
motivationale und leistungsbezogene Aspekte von Lernenden lassen
sich abseits der Schulpraxis auf den Bereich der Lehrer*innenbildung
Ubertragen. Kosko et al. (2021) berichten diesbezliglich von Vorteilen
von VR gegeniiber Video als Medium. Zudem weisen Studierende ein
hoheres selbstberichtetes Interesse und ausgepragtere Selbstwirksam-
keit im Klassenmanagement auf als bei einem videobasierten Ansatz
(Huang et al., 2022). VR-Programme simulieren im Kontext der Leh-
rer*innenbildung vorrangig Unterrichtssituationen und konzentrieren
sich damit bei Lehramtsstudierenden i. d. R. auf die Entwicklung des
prozeduralen Wissens (Huang et al., 2023). Auf diese Weise kann ein
VR-basiertes Training eine praxisnahe Moglichkeit darstellen, vorwie-
gend deklaratives und theoretisches Wissen des universitaren Studi-
ums in Anwendung zu bringen. Thematisch wird der Fokus bislang v. a.
auf die beruflichen Anforderungen des Noticing (Chen, 2022), der Kom-
munikationsfahigkeit (Spencer et al., 2019), Selbstregulation (Ader et
al., 2025) sowie des Klassenmanagements (Huang et al., 2022) gelegt.

Zur Vermittlung von Klassenmanagementkompetenzen

Unter dem Begriff Klassenmanagement (im Folgenden: KM) wird die
Fahigkeit einer Lehrperson verstanden, eine Lernumgebung zu er-
schaffen, die optimale Lernbedingungen fiir Schiiler*innen bietet
(Kramer et al., 2020). Damit geht einher, dass ein flussiger Ablauf von
Stunden mit klaren Regeln und Routinen erméglicht werden soll, um
storendes Verhalten zu minimieren (Kounin, 2006). Ein erfolgreiches
KM kann dabei die aktive Lernzeit von Schiler*innen verbessern, in-
dem diese aufmerksam, engagiert und motiviert sind und bleiben
(Oliver et al., 2011; Syring & Gold, 2025). Dariber hinaus weisen Stu-
dien auf den Zusammenhang zwischen der Fahigkeit zum KM seitens
der Lehrpersonen und positiven Schiilerleistungen hin (Putra & Yan-
to, 2025). Aufseiten der Lehrperson kann gutes KM zu einer Verrin-
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gerung des eigenen Stresserlebens fihren (Evertson & Emmer, 2009)
und dazu beitragen, Burnout zu verhindern (Lopez et al., 2008). Diese
positiven Effekte betonen die Relevanz der Ausbildung und Férderung
von Kompetenzen im KM fiir den Lehrberuf. Insbesondere angehen-
de Lehrpersonen haben Schwierigkeiten, ihre Aufmerksamkeit auf die
Klasse zu richten, wahrend einzelne Schiler*innen den Unterricht sto-
ren (Bogert et al., 2014). Studien zeigen, dass videogestutzte Trainings
in diesem Bereich die professionelle Wahrnehmung férdern kénnen
(Gold et al., 2021; Hellermann et al., 2015). Allerdings verweisen Un-
tersuchungen immer wieder darauf, dass Lehramtsstudierende in ih-
rer Ausbildung nicht genligend im Bereich der KM-Strategien auf den
Beruf vorbereitet werden (O’Neill & Stephenson, 2012). Bezlglich der
Entwicklung von Kompetenzen im KM bei angehenden Lehrpersonen
zeigen Li et al. (2024), dass VR-basiertes Lernen einen positiven Ef-
fekt erzielt. Durch den Vergleich einer immersiven VR-Umgebung mit
einer videobasierten Kontrollgruppe konnten sie das Potenzial von VR
fir die Lehrer*innenbildung unterstreichen.

Aus der bisherigen Forschung ist bekannt, dass Nitzlichkeitsaspekte
nicht nur fir die Motivation der Studierenden relevant sind, sondern
hinsichtlich des Einsatzes neuer Technologien, z. B. auch fir die Inten-
tion im spateren Berufsalltag, technologische Werkzeuge wie VR o. a.
zu nutzen (Backfisch et al., 2021; Hickethier et al., 2026).

Bislang fehlen jedoch Erkenntnisse, inwieweit Studierende Wissen
im KM im Verlauf einer hochschuldidaktischen Lehrveranstaltung mit
einer VR-Erfahrung erwerben. Darliber hinaus ist offen, wie sie grund-
satzlich den Nutzen einer VR fir die Lehrer*innenbildung einschéatzen
und welche Hiirden sie beschreiben. Daher widmet sich der vorliegen-
de Beitrag den folgenden Forschungsfragen:

1. Inwiefern verandert sich das selbsteingeschatzte Wissen liber KM
im Verlauf des Semesters?

2. Wie wird der Nutzen einer VR fir die Lehrer*innenbildung aus
Sicht der Studierenden eingeschatzt?

Methoden

Als Studiendesign wurde eine Mixed-Method-Untersuchung gewahlt.
Hierzu wurde ein Pra-Post-Fragebogen zur Erfassung des Wissens zum
KM eingesetzt sowie eine schriftliche Reflexion der Lehramtsstudie-
renden zur empfundenen Nitzlichkeit des VR-Trainings eingeholt. Die

jlbno.1/2026  https://doi.org/10.35468/jlb-01-2026-05

¢'/\1!|eaa |eNUIA 1IW UaUU9| 1U8uJ93€UELUUBSSE|)|

83



Florentine Hickethier und Alexander Gréschner

84

Teilnahme an der Erhebung war freiwillig und die Studierenden konn-
ten jederzeit ihre Einwilligung widerrufen.

Stichprobe und Ablauf des Seminars

Die Stichprobe setzt sich aus N = 99 Lehramtsstudierenden fiir die Se-
kundarstufe | und Il (Alter: M = 20.69 Jahre, Mdn = 20 Jahre, SD = 1.72
Jahre; Geschlecht: 48.5 % weiblich, 45.5 % mannlich, 6.1 % ohne An-
gaben) zusammen, die alle im Rahmen eines Seminars das VR-gestiitz-
te Training absolvierten. Das Seminar wurde dabei von Studierenden
unterschiedlicher Facherkombinationen besucht, die sich vorrangig
im dritten oder vierten Fachsemester befanden. Keine eigenen Lehr-
erfahrungen wiesen 44.4 % der Teilnehmer*innen auf. Auch der Um-
gang mit VR war fiir die meisten Teilnehmer*innen neu. 63.6 % hatten
zuvor noch nie eine VR-Umgebung getestet, 29.3 % berichteten von
einer einmaligen Erfahrung und lediglich 2 % hatten schon haufiger
Kontakt mit VR im Freizeitbereich.

Der Seminarablauf setzte sich aus einer theoretischen Einflihrungspha-
se in KM, einer Ubungsphase mit der VR-Simulation in Kleingruppen
und einer Evaluationsphase der gesammelten Lernerfahrungen in der
Seminargruppe zusammen. Im Rahmen der Ubungsphase kam die VR-
Umgebung ,Virtuelles Klassenzimmer“ (Huang et al., 2022) zum Einsatz.
Mit der VR-Umgebung kdénnen verschiedene mogliche Storverhalten
von Schiler*innen (z. B. im Unterricht zu essen, den Kopf auf die Bank
zu legen, Gesprache mit dem*der Banknachbar*in zu fiihren; Klassen-
lautstarke etc.) in einer virtuellen Klasse simuliert werden (Abb. 1).

Abb. 1 Das Virtuelle Klassenzimmer aus der Perspektive der Lehrperson (Richter et
al., 2022)
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Die Studierenden werden gebeten, in der Rolle als Lehrperson zu agie-
ren, indem sie einen mitgebrachten, geplanten Unterrichtseinstieg in
Form einer Instruktion (ca. 10 Minuten) simulieren. Die Storverhalten
kénnen individuell von den Dozierenden lber einen mit der VR-Brille
verbundenen PC gesteuert, variiert und wieder aufgehoben werden.
Das Interventionsverhalten der Dozierenden folgte einem gestuften
Skript, das vom gezielten Ignorieren, iber die individuelle Zurechtwei-
sung bis zur Unterbrechung des Unterrichts reichte.

Zur Vorbereitung auf das Training erhielten die Studierenden den Auf-
trag, einen Unterrichtseinstieg von 10-15 Minuten eigenstandig zu
einem ihrer Unterrichtsfacher zu planen. Diesen Einstieg sollten sie
dann in Kleingruppen von meist drei Studierenden im Rahmen eines
Lehrervortrags vor der virtuellen Klasse durchfiihren. Alle Studieren-
den einer Kleingruppe fiihrten in ihrer Trainingssitzung nacheinander
ihre Unterrichtssequenz unter Beobachtung ihrer Kommiliton*innen
und der Dozierenden mit der VR durch. Die Beobachtung des Verhal-
tens wurde ermoglicht, indem das Geschehen innerhalb der VR-Um-
gebung lber einen Bildschirm flir die Kommiliton*innen gestreamt
wurde. Im unmittelbaren Anschluss an den individuellen Durchlauf
bekamen sie ein Peer- und ein Dozierendenfeedback. Zur Erfassung
des Wissens zum KM wurde in der Einfihrungsphase ein Online-Fra-
gebogen als Pratest eingesetzt. Der Posttest fand in der Evaluations-
phase am Ende des Semesters statt. Zum Abschluss des Seminars wur-
de ein Reflexionsbericht von drei bis vier A4-Seiten abgegeben. Von
allen Berichten wurden N = 86 Reflexionen seitens der Studierenden
fir die Auswertung zu Forschungszwecken freigegeben.

Instrumente

Zur eigenen Einschatzung des Wissens zum KM wurde die Skala von Pi-
wowar et al. (2013) adaptiert und zu beiden Messzeitpunkten eingesetzt
(o, = .94/01tz =.94). Dabei schatzten die Studierenden 24 Items auf einer
8-stufigen Likert-Skala ein (1 = ,,stimme gar nicht zu“ bis 8 = ,,stimme ge-
nau zu“; Beispielitem: ,Ich kenne Techniken zur Regeleinfiihrung.”).

Zum Abschuss des Seminars schrieben die Studierenden einen unbe-
noteten Reflexionsbericht zur individuellen Einordnung der VR-Erfah-
rung und zur Einschatzung der Nutzlichkeit von VR fiur die Lehrer*in-
nenbildung. Konkret bestand die Aufgabenstellung darin, im Bericht
zu thematisieren, inwiefern KM-Kompetenzen mit dem Virtuellen
Klassenzimmer gefordert werden konnten. AuRerdem sollten generell
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Aspekte des Nutzens und der Hirden in der Anwendung von VR in der
Lehrer*innenausbildung ausgefiihrt und begriindet werden. Die fir die
Forschung freigegebenen Reflexionsberichte wurden anonymisiert und
transkribiert. AnschlieRend wurden fir die Entwicklung eines deduk-
tiv-induktiven Codierschemas zunachst theoriekonform Hauptkatego-
rien entlang der Forschungsfragen abgeleitet, in denen wiederum dann
Subkategorien auf Basis der Berichte zur inhaltlichen Strukturierung
gebildet wurden (Kuckartz & Radiker, 2022). Die Berichte wurden von
drei unabhéngigen Codierer*innen hinsichtlich der wahrgenommenen
Natzlichkeit codiert, die zuvor eine nach Altman (1991) gute bis sehr
gute Interrater-Reliabilitat von acht gemeinsam codierten Berichten er-
reichten (.65 < Cohen’s k < .85). Fiir die Forschungsfragen in diesem
Artikel wurden die drei Kategorien Wirkungen auf die Entwicklung von
Kompetenzen zum KM (N = 402 Codierungen), Nutzen (N = 716 Codie-
rungen) sowie Hiirden (N = 814 Codierungen) fur die Lehramtsausbil-
dung herangezogen. Zur Auswertung wurden Summenwerte aus den
vergebenen Codes gebildet. Im Beitrag werden einzelne Aussagen der
Studierenden exemplarisch zur lllustration der Ergebnisse aufgefiihrt.

Ergebnisse

Um der Frage nach der Verdanderung des selbsteingeschatzten Wissens
Uber KM im Semesterverlauf nachzugehen (Forschungsfrage 1), wurde
ein Wilcoxon-Vorzeichen-Rang-Test durchgefiihrt (Siegel, 1988). Die Er-
gebnissezeigen einestatistisch signifikante positive Veranderungim Wis-
sen vom Pra- (Mdn =4.63) zum Posttest (Mdn =5.46),z=6.76, p <.001,
r=.75. Nach Cohen (1988) liegt ein starker Zusammenhang vor.

Bezliglich des Wissenserwerbs wurden in den qualitativen Daten
Uberwiegend strategische Aspekte adressiert (49.5 %, Tab. 1). Die
Wege, durch die die Studierenden in ihrer Wahrnehmung ihr Wissen
zum KM erlangten, bestanden insbesondere in Beobachtungslernen,
Selbstreflexion und Feedback. Ein*e Studierende*r fiihrt hierzu aus:
»Zum ersten Mal in meinem Studium habe ich ein persénliches Feed-
back zu meinem Umgang mit Schiiler*innen erhalten — eine seltene Er-
fahrung” (S523_14). Ahnlich positiv wurde in diesem Zusammenhang
auch die Moglichkeit betrachtet, andere Kommiliton*innen in ihrem
Unterrichtshandeln zu beobachten: , Ein weiterer Vorteil der Nutzung
von VR war, dass wir in Kleingruppen trainiert haben. Es war gut zu
sehen, wie andere ihren Unterricht halten wiirden” (S523_03).
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Im Hinblick auf die kognitive Ebene zum selbsteingeschatzten Wissen
wurden 19.9 % der AuRerungen der Studierenden codiert. SchlieR-
lich wurden weitere handlungsorientierte Aspekte als Beitrag zum
Wissenserwerb im KM berichtet, die als Strategien, einem konstruk-
tiven Umgang mit Fehlern und der Anbahnung von Routinen gekenn-
zeichnet werden konnen (vgl. Tab. 1). Im Rahmen der Subkategorie
Strategien duRerte ein*e Studierende*r: ,Ein weiterer Vorteil liegt in
der Méglichkeit, VR-Trainings individualisiert zu gestalten. Lehramts-
studierende kénnen unterschiedliche Unterrichtssituationen mehr-
fach durchlaufen, um alternative Handlungsstrategien zu erproben”
(WS24B_11).

Tab.1 Kategoriensystem zur Wirkung von KM, Nutzen und Hirden

n
Anzahlan Angaben
Kategorie Subkategorie Codierungen in%
Wissen zur Klassenfiihrung 80 19.9
Wege des Wissenszuwachses 199 49.5
. . e Beobachtungslernen 36 9.0
x::ltr;ge:oanm die Ent- o Selbstreflexion 67 16.7
& « Feedback 9% 23.9
Kompetenzen zum KM
(N =402 Codierungen)  Handlungsaspekte 123 30.5
e Strategien 64 15.9
e fehlereliminierung 48 11.9
* Routine 11 2.7
Sammeln von Erfahrungen 165 23.0
Fehlende Konsequenzen/
Nutzen geschiitzter Raum 112 156
(N =716 Codierungen)?
Schwerpunktbasiertes Training 209 29.2
Praxisbezug 104 14.5
Software-Einschrankungen 363 44.6
Hiirden Mangelnde Realitdtsnahe 94 11.6
(N =814 Codierungen)’  Ayshildungsressourcen 169 20.8
Unerfahrenheit mit VR 109 13.4

1 Die aufgefiihrten Subkategorien entsprechen den meistgenannten Reflexionsaspekten der Codie-
rungen. Weitere kleinere Subkategorien wurden aufgrund der begrenzten Zeichenzahl im Beitrag nicht
ausgefiihrt.
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Zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage zeigten sich in den Re-
flexionen der Studierenden zahlreiche Aspekte zum Nutzen sowie mog-
lichen Hirden fir den Einsatz in der Lehramtsausbildung. In Bezug auf
den Nutzen wurden vier Kategorien insbesondere deutlich: Es wurde
betont, dass diese VR die Moglichkeit eines schwerpunktbasierten Trai-
nings (hier: KM und der Umgang mit Unterrichtsstérungen) ermoglicht,
ein praktischer Nutzen im Sammeln berufsrelevanter Erfahrungen und
somit im Praxisbezug gesehen wird sowie vor allem auch die Ubungsge-
legenheit in einem geschitzten Raum besteht (Tab. 1). Ein geschitzter
Raum meint hierbei, dass Studierende freier agieren und Fehler machen
konnten, die gegensatzlich zu einer Unterrichtsstunde vor einer realen
Klasse keine Konsequenzen (z. B. eine negative Bewertung durch eine*n
Mentor*in im Praktikum o. 4.) nach sich ziehen. Zu diesem Aspekt lasst
sich beispielsweise anfihren: ,Besonders hilfreich war fiir mich die
Méglichkeit, grundlegende Strategien der Klassenfiihrung in einer kon-
trollierten Umgebung zu erproben und dabei Fehler zu machen, ohne
reale Konsequenzen befiirchten zu miissen” (WS24B_11).
Demgegenliber lassen sich als Hiirden fiir den Einsatz von VR in der Leh-
rer*innenbildung vorrangig die mangelnde Vertrautheit im Umgang,
fehlende Ressourcen hinsichtlich Kosten, Zeit und Logistik, technische
Herausforderungen sowie eine teilweise mangelnde Realitdtsnahe
der VR-Umgebung anfiihren (Tab. 1). Hierzu gab ein*e Studierende*r
zu Bedenken: ,,Dennoch ersetzt VR nicht die reale Klasseninteraktion,
da emotionale Dynamiken und unvorhersehbare Schiilerreaktionen
schwer simulierbar sind” (WS24B_05).

Diskussion

Die Studie verfolgte das Ziel, die Veranderung im selbsteingeschatz-
ten Wissen zum KM im Verlauf eines Semesters zu untersuchen. Hier-
zu wurde im Rahmen eines bildungswissenschaftlichen Seminars ein
Training mit einer VR-Umgebung durchgefiihrt, das eine Simulation
eines selbst gewahlten Unterrichtseinstiegs umfasste. Darliber hinaus
wurde exploriert, wie Lehramtsstudierende den Nutzen von VR fiir die
Lehrer*innenbildung einschatzen. Die quantitativen Ergebnisse zeig-
ten eine statistisch signifikante positive Verdanderung im Wissen zu
KM. Dieses Ergebnis deckt sich mit den auf Selbstberichten von Studie-
renden beruhenden Erkenntnissen aus dem Review von Huang et al.
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(2023). Der Forschungsstand macht zudem deutlich, dass angehende
Lehrpersonen Schwierigkeiten haben, ihre Aufmerksamkeit auf stéren-
de Schiler*innen zu fokussieren, wahrend sie gleichzeitig den Rest der
Klasse beobachten (Bogert et al., 2014). Diese Herausforderung wurde
auch in den vorliegenden Reflexionsberichten zur VR-Erfahrung be-
nannt. Ergdnzend wurde allerdings erwahnt, dass das Training mit VR
in der Lehrer*innenbildung verschiedene Reflexionsmoglichkeiten zum
Wissenserwerb bietet sowie den Strategieerwerb zum Umgang mit
Storungen unterstiitzt, indem Studierende eine Lerngelegenheit und
einen Erprobungsraum erhalten, der nicht unmittelbar in Prasenz vor
einer Klasse erfolgt und somit ein mogliches Stresserleben minimiert.
Dementsprechend wird das Potenzial von VR fiir die Lehrer*innenbil-
dung seitens der Studierenden vor allem im konkreten Fokus auf eine
Kernkompetenz des Berufs gesehen, dem Praxisbezug und der Moglich-
keit quasi , advokatorischer” (Oser et al., 2007) unterrichtlicher Hand-
lungserfahrung (z. B. durch das Simulieren eines Unterrichtseinstiegs,
den Umgang mit Schiler*innenfragen, Larmintensitat, Storverhalten).
Gleichzeitig weisen die Ergebnisse auf wahrgenommene Herausforde-
rungen und Hirden hin, beispielsweise mangelnde (hoch-)schulische
Ressourcen, eingeschrankte Interaktionsmoglichkeiten innerhalb der
VR-Umgebung sowie mogliche technische Komplikationen.

Eine Limitation der Untersuchung ist, dass der Wissenserwerb im Se-
mesterverlauf auf Grundlage der Selbsteinschdtzung der Studieren-
den erfasst wurde. Ein Wissenszuwachs auf Basis eines objektiven
Wissenstests wurde nicht erhoben. Zudem kann eine Verdanderung im
Wissen zum KM moglicherweise auch auf andere Faktoren, wie die
theoretische Einfiihrung in die Thematik, die neben dem VR-Training
Bestandteil des Seminars war, zurlickgefiihrt werden. Darliber hinaus
sorgte die Durchfiihrung der VR-Trainings in den Kleingruppensettings
durchaus fir eine produktive strukturelle Heterogenitat, die jedoch
gegebenenfalls differenzielle Lernerfahrungen der einzelnen Studie-
renden zur Folge hatte. Der Einfluss des VR-Trainings lasst sich vor
allem auf Grundlage der Aussagen in den Reflexionsberichten anneh-
men. Dennoch weist die Studie auf das Potenzial des Einsatzes von VR
in der Lehrer*innenbildung hin (vgl. Hickethier et al., 2026). Vor allem
die Moglichkeit zum individualisierten Uben verschiedener Strategien
zum Umgang mit einer Klasse und mit Unterrichtsstérungen in einem
geschiitzten Raum ohne Konsequenzen auf das Lernen realer Schii-
ler*innen (Jaspers et al., 2022) erwies sich aus Sicht der Studierenden
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als besonders wertvoll fiir den universitdaren Professionalisierungsab-
schnitt. Offen bleibt die Frage, inwiefern sich die handlungsbezoge-
nen Kompetenzen im KM von Studierenden in einem Seminar mit VR-
Training im Vergleich zu einem Seminar ohne VR-Training entwickeln
wirden. Um folglich den Einfluss des VR-Trainings herausstellen zu
kdonnen, wurde die Untersuchung unlangst im Rahmen eines quasi-ex-
perimentellen Kontrollgruppendesigns fortgefiihrt.

Fazit

Die Studie liefert erste Hinweise darauf, inwieweit angehende Lehr-
personen Wissen im KM im Verlauf eines Semesters erwerben und ein
VR-Training als Beitrag zum Kompetenzerwerb dienen kann. Zudem
wurden Natzlichkeitsaspekte des Einsatzes von VR fir die Lehrer*in-
nenbildung deutlich. VR bietet eine praxisorientierte Lerngelegenheit,
Ublicherweise theoretische Inhalte des Studiums in einem geschiitz-
ten Raum zu erproben. Studierende konnten hierfiir einen eigenen
Unterrichtseinstieg planen und (virtuell) umsetzen, bevor sie im Pra-
xissemester oder im Referendariat vor eine , echte” Schulklasse tre-
ten. Das VR-Training stellt somit einen Ansatz dar, neue Technologien
in die Lehrer*innenbildung zu integrieren, um realitdtsnahe Praxisbe-
ziige herzustellen. Es deutet zudem auf das Potenzial der digital ge-
stitzten Theorie-Praxis-Relationierung hin (Groschner & Klal3, 2025),
die eine zukunftsweisende Lehrer*innenbildung aus unserer Sicht be-
notigt (Groschner et al., 2024). Um dies zu erreichen, ist es allerdings
von Bedeutung, technische Herausforderungen in den VR-Umgebun-
gen zu minimieren, noch starker Interaktionsrdume in der VR-Umge-
bung zu eroffnen (was dank Kl in Aussicht steht) und strukturell fr
den Bereich der Lehrer*innenbildung ausgiebige (Lern-)Rdume zu
schaffen. Darin kdnnen Studierende u. a. selbststandig auf diese Form
der Ubung zuriickgreifen oder Lehrende haben die Méglichkeit, diese
Lerngelegenheiten noch ofter in ihre Veranstaltungen einzubinden.
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