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Virtual Reality (VR) in Bildungsprozessen - eine Interviewstudie
zu Perspektiven von Schiler:innen, Lehrkraften und
Fachkriften im Ubergang Schule-Beruf

Ingo Bosse, Verena Wahl, Dorina Rohse, Anais Bachmann, Caterina Schéfer

Abstract: Fir Schiler:innen mit Behinderungen kann der Einsatz digitaler Technologien
erhohte Teilhabe und Selbstwirksamkeit ermdglichen, was auch Virtual Reality (VR) als
digitale Technologie einschlief3t, die zunehmend als Bildungsmedium anerkannt wird und
Einzug in die Praxis erhalt. Die Forschung zeigt, dass VR erhebliches Potenzial fir
Bildungsprozesse hat, indem sie Schiler:innen adaptive Lernméglichkeiten bietet und
individualisierte Lernprozesse unterstutzt. VR kann nicht nur kognitive und soziale
Fahigkeiten fordern, sondern auch motorische Fertigkeiten verbessern und insbesondere fur
Lernende im Autismus-Spektrum vorteilhaft sein, da sie reizarme Lernumgebungen und
realitditsnahe Ubungsmadglichkeiten fiir soziale Interaktionen ermdglicht. Fragen, denen in
diesem Artikel nachgegangen wird, sind: Kann VR die Motivation und den Wissenserhalt in
verschiedenen Fachern sowie in der beruflichen Bildung durch immersive und anpassbare
Lernumgebungen steigern? Kann die aktive Auseinandersetzung mit neuen Situationen und
unbekannten Umgebungen abseits gewohnter Routinen in der Ubergangsphase von der
Schule in den Beruf gezielt unterstiitzt werden?

Noch wenig erforscht ist zudem das Potenzial, emotional-soziale sowie kdrperlich-
motorische Herausforderungen in Bildungsprozessen und insbesondere hinsichtlich des
Ubergangs von der Schule in den Beruf zu adressieren. Diese Studie untersucht, wie VR die
emotional-soziale Entwicklung (EsE) und die kérperlich-motorische Entwicklung (KmE) von
Schiiler:innen im Ubergang von der Schule ins Berufsleben unterstiitzen kann. Dazu wurden
17 leitfadengestitzte Interviews im Rahmen von VR-basierten Selbsterfahrungs-Workshops
mit Schiler:innen (n=7), Sonderpadagog:innen (n=7) und Berufsbildungsspezialist:innen
(n=3) gefuhrt und mit der qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz & Radiker (2022)
ausgewertet. Die im Artikel diskutierten Ergebnisse zeigen, dass die Befragten VR als positiv
fur Bildungsprozesse einschatzen, u. a. hinsichtlich der Motivation der Schuler:innen, sich
mit unterschiedlichen Lerngegenstanden in verschiedenen Fachern auseinanderzusetzen.
AuRerdem sehen die Lehrkrafte VR als leistungsstarkes Werkzeug, um Unterricht im
Einklang mit dem Universal Design for Learning (UDL) zu gestalten. Fur eine
Implementierung dieser Technologie im Bildungssystem missen sowohl technische als auch
padagogische Aspekte beachtet werden. Eine Limitation sehen die Befragten u. a. in
begrenztem Angebot niedrigschwelliger VR-Anwendungen.
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1. Problemskizze

Die weiter zunehmende Mediatisierung in der Gesellschaft hat Auswirkungen auf
Teilhabeprozesse und Chancengleichheit und damit auch auf Bildung. Digitale Medien
haben das Potenzial, Zugange und Anschlisse zu Bildung zu schaffen, indem sie
individuelle Lern- und Adaptionsmaoglichkeiten bieten. Gleichzeitig kbnnen digitale Medien zu
Ausschlusserfahrungen flihren. Insbesondere flir Schiler:innen mit Behinderungen kénnen
die Zuganglichkeit und Nutzbarkeit digitaler Medien aufgrund mangelnder Barrierefreiheit
erschwert sein (Sachdeva et al., 2015). Die hier vorgestellte Pilotstudie wurde im Rahmen
eines Erasmus+-Projekts in Deutschland, Liechtenstein und der Schweiz durchgefuhrt, um
die Potenziale von VR-Technologie fir individuelle Bildungsprozesse von Schiiler:innen mit
Behinderungen zu eruieren. In den drei Landern bestehen Unterschiede in Bezug darauf,
was unter einem inklusiven Bildungssystem verstanden, wer adressiert und wie es
organisiert wird (vgl. Kiuppis & Hausstatter, 2015). Da in diesem Artikel die Potenziale von
VR-Technologie fur individuelle Bildungsprozesse fokussiert werden, sehen wir von einem
Vergleich der unterschiedlichen Bildungssysteme und deren Implikationen in Bezug auf
Inklusion ab. Unter inklusiver Bildung verstehen wir im Sinne des Ansatzes ,Bildung fir alle”,
ein Konzept, welches sich mit den Lernbedurfnissen aller Schiler:innen beschaftigt, was in
der Praxis bedeutet, dass auch Lernkonzepte und Zugang zu Bildung flir besonders
vulnerable Schiler:innengruppen, unter anderem auch flr Schiler:innen mit Behinderungen
fokussiert und erarbeitet werden mussen (vgl. Kiuppis & Hausstatter, 2015, S.2; Kiuppis,
2014). Unter dem Begriff Schiler:innen mit Behinderungen verstehen wir im Rahmen dieser
Forschungsarbeit Lernende, welchen durch das Bildungssystem die Differenzkategorie
Behinderung zugeschrieben wird (Waldschmidt, 2017). Diese Zuschreibung wird formell
deutlich, indem die Schiler:innen in Form des Besuchs einer spezialisierten Schule als auch
durch sonderpadagogische MalRnhahmen innerhalb einer Regelschule als Schiler:innen mit
Behinderungen adressiert werden.

Um eine souverane und selbstbestimmte Nutzung digitaler Medien fir alle Schiler:innen zu
ermoglichen, ist eine inklusive Medienbildung unabdingbar. Unter inklusiver Medienbildung
verstehen wir in Anlehnung an Bosse et al. (2019, S. 23-24) Bildung, die sich reflexiv mit
gesellschaftlicher Zugehdrigkeit und Teilhabe in, an und durch Medien sowie impulsgebend
mit der Gestaltungs- und Handlungsfahigkeit von Personen in mediatisierten Gesellschaften,
respektive einer Kultur der Digitalitat (Bosse et al., 2019, S. 23-24) beschéftigt. Inklusive
Medienbildung, die im Sinne von ,Bildung fur alle” auf soziale Diversitat ausgerichtet ist, 1asst
sich an den sogenannten 4A’s, den Grundsatzen der schulischen Inklusion, wie sie in der
UN-Konvention Uber die Rechte von Menschen mit Behinderungen (UN-BRK, 2006)
beschrieben werden, ausrichten: Availability, Accessibility, Acceptability und Adaptability
(LUtje-Klose, 2023).

Mit Availability ist gemeint, dass inklusive Bildungseinrichtungen fur alle Schiler:innen
vorgehalten werden mussen. In Bezug auf Medienbildung gilt es, Informations- und
Kommunikationstechnologien (ICT) fur alle Lernenden zur Verfigung zu stellen, auch fur
jene, die diese nicht finanzieren kénnen oder die Assistive Technologien bendtigen, die nicht
standardmaRig in Bildungseinrichtungen vorhanden sind.

Mit Accessibility wird zunachst der Zugang zu inklusiver Bildung beschrieben. Ohne die
Nutzung von ICT ist fur bestimmte Schuler:innen kein Zugang mdglich. Fur den Unterricht in
einer Kultur der Digitalitat ist somit auch Accessibility von ICT von Bedeutung. Die deutsche
Ubersetzung von Artikel 9 der UN-BRK wird mit Zugénglichkeit und Nutzbarkeit (von ICT)
Ubersetzt (UN-BRK, 2006).
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In Bezug auf Adaptability kann festgehalten werden, dass Bildungsprozesse immer
individuell sind. Daher ist Unterricht ,gar nicht anders als individuell zu denken” (Hasselborn
et al., 2018, S. 4). Beim adaptiven Unterricht gilt es, Lehrinhalte und -bedingungen,
Leistungsanforderung und unterstitzende Mal3nahmen zu personalisieren, ohne dass die
Schiler:innen zur selben Zeit an ganzlich anderen Inhalten arbeiten (Dumont, 2018, S. 255
ff). Bei der Entwicklung adaptiven, digital gestltzten, personalisierten Lernens sind
Organisations-, Unterrichts- und Personalentwicklung zu adressieren. Der Einsatz von ICT
stellt ein bedeutendes Werkzeug fiir die Gestaltung adaptiven Unterrichts dar. ICT bietet die
Maoglichkeit, Lerninhalte auf verschiedene Weise entsprechend individueller Bedurfnisse und
Lerntypen zur Verfigung zu stellen und Inhalte je nach Leistungsstand anzupassen,
freizuschalten oder zu begrenzen.

Acceptability beschreibt die Einstellungen von Lehrkraften, Eltern und Peers zu schulischer
Inklusion (Lutje-Klose, 2023, S. 19). In Bezug auf inklusive Medienbildung gilt es fir diese
Personengruppen Unterschiede in den Moglichkeiten, der Wahrnehmbarkeit,
Verstandlichkeit und Bedienbarkeit digitaler Medien und Technologien anzuerkennen.

Inklusive Medienbildung verfolgt den Anspruch, individuelle Lern- und Bildungsprozesse
teilhabeorientiert zu planen, anzuleiten und zu evaluieren. Dies begriindet sich in der
Auffassung, dass Medienbildung grundlegend fiir gesellschaftliche Zugehérigkeit und
Teilhabe ist und daher integraler Bestandteil von Bildungsprozessen sein muss. Ziel ist es,
Ungleichheiten und Ausschlisse entlang der gesamten Bildungskette zu adressieren (GMK,
2018).

Fir Schiler:innen mit Behinderungen kann der Einsatz digitaler Technologien Teilhabe und
Selbstwirksamkeit férdern (Bosse, 2021). Dazu gehdrt auch VR, die zunehmend als
Bildungsmedium (Rohse & Schafer, 2024) anerkannt wird. VR verspricht u. a. mehr
Barrierefreiheit, beispielsweise in der virtuellen Zuganglichkeit zu Gebauden und
Bildungseinrichtungen (Ganner et al., 2019) sowie Bildungsressourcen (Silveira et al., 2019).
Ein Beispiel hierfir ist die VR-App des Anne-Frank-Hauses, welches nicht barrierefrei ist,
jedoch virtuell besucht und anders als im physischen Haus in Amsterdam, auch mit der
damals vorhandenen Einrichtung und dazu hinterlegten Geschichten und Informationen
multisensorisch erlebt werden kann.

VR, verstanden als simulierte Realitat, ist vorzugsweise Uber ein am Kopf getragenes
(,head-mounted”) Display zuganglich, das Nutzer:innen eine virtuelle Umgebung prasentiert
(Rauschnabel et al., 2022). Erfahrungen in VR kdénnen durch ein Gefuhl des ,Dabeiseins®
beschrieben werden, da sie eine multisensorische, ganzkdrperliche Erfahrung suggerieren
(Mills et al., 2022).

Um den konkreten Einsatz in der Bildungspraxis von VR besser zu verstehen und auch
theoretisch einordnen zu konnen, ist es sinnvoll, die Technologie in einem konkreten Kontext
zu diskutieren. Ein theoretischer Rahmen fiir das Verstéandnis von VR beim Lernen wurde
von Makransky und Petersen (2021) mit dem Kognitiven und Affektiven Modell des
Immersiven Lernens (CAMIL) entwickelt. Die Merkmale des multisensorischen
VR-Erlebnisses, insbesondere die suggerierte korperliche Prasenz und Handlungsfahigkeit,
werden in CAMIL als die wichtigsten Vorteile der immersiven virtuellen Realitat fir das
Lernen beschrieben (Makransky und Petersen, 2021).

Die UN-BRK (Vereinte Nationen 2006) beinhaltet das Recht auf ,volle und gleichberechtigte
Teilhabe an der Bildung“ (Artikel 24), einschliel3lich des Rechts auf berufliche Bildung. Im
Ubergang Schule-Beruf erfahren Menschen mit zugeschriebenen Differenzmerkmalen wie
Behinderungen, Flucht- oder Migrationshintergrund oder Menschen aus sozio-6konomisch/
sozio-kulturell benachteiligten Haushalten weiterhin Benachteiligungen. Nach der
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Pflichtschulzeit werden junge Erwachsene mit Behinderungen oft mit Hiirden im Ubergang
auf den Arbeitsmarkt bzw. in den Beruf konfrontiert. Dies bedeutet, dass Zugangschancen
sinken und Diskreditierungs- und Stigmatisierungsprozesse zunehmen (Fasching & Tanzer,
2022, S. 48): ,Inklusion als gesellschaftliche und bildungspolitische Aufgabe und
padagogisches Leitprinzip erhalt in Ubergange eine besondere Akzentuierung“ (ebd., S. 72).

Vor diesem Hintergrund ist das hier vorzustellende Forschungsprojekt entstanden. Das
Projekt mochte einen Beitrag zur Grundlagenforschung und fir Handlungsempfehlungen zur
Erstellung von Bildungsangeboten mit VR von Schuler:innen mit Behinderungen im
Ubergang von Schule in den Beruf, insbesondere in den Bereichen ESE und KmE leisten.
Beteiligt daran war ein transdisziplinares Forschungsteam aus der allgemeinen Padagogik
und Didaktik, der Heil- und Sonderpadagogik sowie der Informatik.

2. Forschungsstand: Virtual Reality (VR) in der inklusiven Bildung

Bisher mangelte es an Studien zu Entwicklungsaspekten von VR-Anwendungen, basierend
auf Bildungstheorien. Wehrmann und Zender (2024) haben nun auf Basis einer
systematischen Literaturanalyse ein vorlaufiges Set an Inklusionsrichtlinien flir VR-Lernen
(IGVRL) entwickelt. Die Richtlinien orientieren sich am Universal Design for Learning (UDL)
und adressieren zentrale Gestaltungsprinzipien fur barrierearme, partizipative und
individualisierbare VR-Lernumgebungen im schulischen Kontext. Erganzt werden klassische
UDL-Kategorien durch VR-spezifische Aspekte wie immersives und verkdrpertes Lernen
sowie kooperative Mehrnutzer-Interaktionen. Diese IGVRL bieten grundlegende
Perspektiven, bendtigen jedoch Vertiefung und Validierung, ob die Anwendung der IGVRL
tatsachlich einen effektiven Lernprozess fur ,Alle” ermoglicht. Die Berucksichtigung von VR-
Zuganglichkeitsmerkmalen und des UDL ist wesentlich fir den Einsatz von VR in der
inklusiven Bildung (Zender & Wehrmann, 2024).

Hutson & McGinley (2023) konnten zeigen, dass der Einsatz von VR zu padagogischen und
therapeutischen Zwecken die Lernergebnisse und sozialen Kompetenzen von introvertierten
Personen und Menschen im Autismus-Spektrum signifikant verbessern kann.
Gerauschempfindlichkeit und Uberempfindlichkeit kdnnen bei dieser Personengruppe zu
Verarbeitungsstdrungen fiihren. Kontaktangebote werden daher haufig nicht genutzt. In der
VR kénnen diese hingegen aufgrund der Anpassbarkeit der Umgebungen an- und
wahrgenommen werden. So kdnnen introvertierte Personen und Menschen im Autismus-
Spektrum sinnvolle soziale Erfahrungen machen, ohne die Einschrankungen und Barrieren,
die in traditionellen Umgebungen oft anzutreffen sind (Hutson & McGinley, 2023).

Eine Studie von Roberts-Yates und Silvera-Tawil (2019) zeigte, dass die Lernerfahrungen in
der VR sich auf reale soziale Situationen auswirken kdnnen: Bei den teilnehmenden
Schiler:innen mit kognitiven Behinderungen, mit Beeintrachtigungen von Sprache und
Kommunikation sowie im Autismus-Spektrum wurde die Vorstellungskraft angeregt, die freie
Meinungsauferung und Kommunikation gefordert, die Aufmerksamkeitsspanne erweitert und
die soziale Kommunikation gesteigert.

He [the student] will see somebody swear or yell at things... if you could get
someone like that in the virtual reality where it's controlled to teach him that you
can still survive with [people] doing that... then he'll be able to join the rest of the
world. [Parent 1] (Roberts-Yates & Silvera-Tawil, 2019, 206)

Fir die Férderung des akademischen Lernens in verschiedenen Fachern, von Mathematik
und Naturwissenschaften bis hin zu Geschichte und Geografie, kann VR nutzlich sein, um
ein besseres und tieferes Verstandnis zu ermdglichen. So kénnen zum Beispiel
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risikobehaftete Situationen im Strallenverkehr in einer immersiven und interaktiven
Umgebung, welche mehrere Sinne ansteuert, realitatsnah erlebt und erprobt werden und so
ein reales Mobilitatstraining vorbereiten oder dieses erganzen. Je mehr technologische
Vielfalt verfugbar ist, desto groRer sind die Moglichkeiten fur die jeweiligen Schiler:innen,
ihre individuellen Lernstile zu erkunden (Roberts-Yates & Silvera-Tawil, 2019).

Studien deuten darauf hin, dass Schuler:innen durch immersive Lernumgebungen langfristig
mehr Wissen behalten und anwenden kénnen (z. B. Buchner & Aretz, 2020). Dies ist vor
allem auf das aktive und handlungsorientierte Lernen zurtickzufihren, das durch VR erfolgen
kann (Buchner & Aretz 2020). Insbesondere kollaborative VR-Umgebungen erfordern
gemeinsame Problemldsungsstrategien, koordiniertes Handeln und kommunikative
Aushandlungsprozesse, wodurch die Teilnehmer:innen ihre Fahigkeit zur Teamarbeit und
zur konstruktiven Kommunikation verbessern kdénnen. Roberts-Yates und Silvera-Tawil
(2019) betonen, dass solche immersiven, interaktiven Lernumgebungen besonders geeignet
sind, um soziale Fahigkeiten wie Empathie, Perspektiveniubernahme und Kooperation zu
starken, da sie authentische Interaktionssituationen in einem kontrollierten und geschutzten
Rahmen ermdglichen.

Es ist jedoch wichtig, zu berilicksichtigen, dass immersive Erfahrungen auch eine hohe
Anforderung hinsichtlich der akustischen, visuellen, haptischen und vestibularen sowie
emotionalen Wahrnehmung darstellen kénnen. Insbesondere Menschen im Autismus-
Spektrum oder mit ADHS kénnen Schwierigkeiten damit haben, zwischen der physischen
und virtuellen Realitat zu unterscheiden (Zender et al., 2022). Daher ist es unerlasslich, den
Kontext der Individuen zu berucksichtigen.

Die Mdglichkeit, Inhalte im eigenen Tempo zu erkunden und zu wiederholen, unterstitzt ein
selbstgesteuertes und individuelles Lernen (Hellriegel und Cubela, 2018). VR bietet die
Maglichkeit, Lernmaterialien mehrfach und Gber verschiedene Kanale zu prasentieren, was
zu einem tieferen Verstandnis fihren kann (Buchner & Aretz, 2020; Araiza-Alba, 2022) und
das fir die inklusive Medienbildung zentrale Prinzip der Adaptivitat unterstitzt.

Die Verwendung von VR kann es Schiler:innen mit eingeschrankter Mobilitat ermdglichen,
neue Bewegungen und raumliche Wahrnehmungen zu erleben, die ihnen sonst nicht mdglich
waren. Motorische Fahigkeiten kénnen in Educational Virtual Environments (EVEs) geférdert
werden (Roberts-Yates & Silvera-Tawil, 2019; Rohse & Schafer, 2024). Wichtig ist, dass
EVEs sichere Umgebungen bieten, in denen Fehler keine physischen Konsequenzen haben,
indem sie neue Moglichkeiten schaffen, das Bewusstsein erhéhen, das Vertrauen starken
sowie soziale und motorische Fahigkeiten verbessern kdnnen (Roberts-Yates & Silvera-
Tawil, 2019).

Wie uber VR psychomotorische Fahigkeiten trainiert werden kdnnen, zeigen Mulders et al.
(2024) in ihrer Studie zur beruflichen Bildung am Beispiel der Fahrzeuglackierung. Die
Fahrzeuglackierung scheint ein besonders interessantes Feld fir die Anwendung von VR zu
sein. Mulders et al. sehen die Vorteile eines VR-Trainings dabei in einer sicheren
Umgebung, in der im Gegensatz zu einer physischen Werkstatt keine gefahrdenden
Situationen entstehen und keine Gefahr besteht, teure Werkzeuge und Maschinen aufgrund
eingeschrankter motorischer Fahigkeiten zu beschadigen (Mulders et al., 2024).

Die hier dargestellten einzelnen Arbeiten erlauben einen ersten Uberblick tiber das Thema,
lassen aber in ihrer Gesamtschau darauf schlief3en, dass noch Forschungsbedarf dazu
besteht, welche Rolle VR-Technologien fir die weitere Entwicklung inklusiver
Bildungsangebote in der Schule, im Ubergang Schule-Beruf und in der Berufsbildung spielen
kénnen. Die Forschung zu immersiven Technologien in der inklusiven Bildung steht erst am
Anfang. Die Forschung im Bereich UDL fur immersive Technologien weist Lucken auf
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(Wehrmann & Zender, 2024), wie auch Studien im Kontext von kdérperlich-motorischer
(Rohse, Frohlich, Seiler-Kesselheim 2024, in Druck) sowie emotional-sozialer Entwicklung.

3. Erkenntnisinteresse

VR wird zunehmend als Bildungsmedium verstanden. Wahrend erste Studien andeuten,
dass VR neue Lern- und Teilhabechancen eroffnen kann, ist bislang unzureichend erforscht,
welche spezifischen Anforderungen Schuler:innen, welchen die Férderschwerpunkte KmE
sowie EsE zugeschrieben werden, sowie Fach- und Lehrkrafte im Ubergang von der Schule
in den Beruf an VR-gestutzte Bildungsangebote stellen und wie diese Lernsettings so
gestaltet werden kénnen, dass sie den Ansprtichen von Inklusion und Teilhabe gerecht
werden. Bisher fehlen Erkenntnisse, die sich umfassend mit VR in den Fdrderschwerpunkten
KmE und EsE beschaftigen, insbesondere in Bezug auf die Vorbereitung zukinftiger
beruflicher Tatigkeiten. Besonders im Ubergang von der Schule in den Beruf, in dem
Schuler:innen mit der Zuschreibung zum Foérderschwerpunkt KmE und EsE haufig mit
Barrieren konfrontiert sind, fehlt es bisher an empirischen Untersuchungen zur Rolle
immersiver Technologien wie VR.

Zur Schliefdung dieser Forschungsdesiderata wurde eine empirische Interviewstudie
durchgefluhrt, die die Perspektiven von Schiler:innen und Lehrkraften aus Schulen mit den
Schwerpunkten KmE und EsE sowie Fachkraften fir die berufliche Bildung einbezieht. Ziel
ist es, einen grundlegenden Beitrag zum VR-Einsatz in inklusiven und sonderpadagogischen
Bildungskontexten zu leisten, um Teilhabechancen insbesondere fur Lernende in den
Forderschwerpunkten KmE und EsE zu erméglichen.

Das Erkenntnisinteresse der Befragung liegt im Alltags- und Erfahrungswissen der
Lehrkrafte, Fachkrafte sowie Schiler:innen im Sinne interner Evidenz (Borgetto et al., 2022;
Kaiser, 2021). Um ein mdglichst vielfaltiges Spektrum abbilden zu kénnen, wurden drei
unterschiedliche Perspektiven betrachtet von A) Schiler:innen mit Behinderungen, B)
Lehrkraften und C) Fachkraften im Ubergang Schule und Beruf. Die Entwicklung der
Methodik sowie die Umsetzung werden im Folgenden beschrieben.

4. Studiendesign

Es wurden Interviews mit Schuler:innen, Lehrkraften und Fachkraften gefuhrt, welche
anschlielRend mittels qualitativer Inhaltsanalyse nach Kuckartz & Radiker (2022) ausgewertet
wurden. Dies eignet sich insbesondere bei Fragestellungen, die eine Grundlagenforschung
umfassen, die als iterativer Prozess zu verstehen ist (Kuckartz & Radiker, 2022).
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Auf Grundlage des aktuellen Forschungsstandes wurden drei Interviewleitfaden entwickelt,
die methodisch auf das Vorgehen in vorherigen Studien zuriickgreifen (Rohse und Schéfer,
2024; Schafer et al., 2023). Der folgenden Abbildung 1 kann entnommen werden, dass sich

die Leitfaden in funf inhaltliche Abschnitte mit insgesamt 12 Erzahlimpulsen gliedern.

Tabelle 1

Interviewleitfaden

Inhaltlicher Abschnitt

Erzahlimpuls

Einstieg

Vorerfahrung im Feld
Vorerfahrung mit VR

Eigene Korpererfahrung

Erste Eindricke zu VR
Verstandnis von Korper und Emotionen

Einsatzmdglichkeiten Unterricht/
sonderpadagogische
Unterstutzung

Verstandnis

Potenziale und Grenzen fur sonderpadagogische
Forderung

Ubergang Schule-Beruf
und VR als Medium

Verstandnis zum Ubergang Schule-Berufsbildung
Maoglichkeiten von VR

Abschluss

Sonstiges
Verabschiedung

Erlduterung Tab. 1: Eigene Darstellung.

Der Leitfaden fur die Schiler:innen (A) zielt auf das persdnliche Erfahrungswissen und
emotionale Einschatzungen hinsichtlich eigener Behinderungserfahrungen, vor allem im

Kontext Schule bzw. formale (Aus-)Bildung ab, wohingegen die Lehr- (B) und Fachkrafte (C)

insbesondere zu Erfahrungswissen im Kontext inklusiven Unterrichts und Berufsbildung

befragt werden.
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Die Gesamtstichprobe setzte sich aus drei Gruppen zusammen: Gruppe A bestand aus
sieben Schiler:innen mit sonderpadagogischem Unterstitzungsbedarf mit dem
Forderschwerpunkt KmE (1 weiblich, 2 mannlich) sowie vier Schiler:innen mit dem
Forderschwerpunkt ESE (2 weiblich, 2 mannlich). Ihr Alter lag zwischen 13 und 15 Jahren,
sie besuchten die Klassenstufen 6 bis 9. Gruppe B umfasste sieben Lehrkrafte: zwei
sonderpadagogische Fachpersonen mit dem Férderschwerpunkt KmE, drei Lehrpersonen
(darunter drei aus dem Regelschulbereich und eine in Ausbildung zur Sozialpadagogin sowie
eine Leitung einer heilpadagogischen Schule). Gruppe C bestand aus drei Fachkraften der
Berufsbildung aus Deutschland, ebenfalls mit dem Forderschwerpunkt kérperlich-motorische
Entwicklung.

4.1 Ablauf der Studie

Die Interviews waren eingebettet in Selbsterfahrungsworkshops zum Thema VR. Die
Selbsterfahrungen mit der Meta Quest 2, entwickelt von Meta Platforms, einem Virtual-
Reality-Headset, das das Eintauchen in virtuelle Welten ermdglicht, dauerten ca. 20 Minuten.
Die Selbsterfahrungen mit der VR waren den Interviews vorgeschaltet, um die
Teilnehmenden eine eigene immersive Erfahrung mit VR erleben zu lassen und die
Maglichkeiten einer virtuellen Welt zu verdeutlichen. Die folgenden drei Anwendungen
wurden als international bekannte und gut erprobte VR-Welten ausgewahlt und zeichnen
sich durch geringe Barrieren in der Navigation und Bedienung aus:

1. Trainingswelt «Beat Saber», die eine motorisch und koordinativ
anspruchsvolle Aufgabe mit sich bringt (im Takt einer Musik auf sich
zufliegende Bloécke zerschlagen)

2. Explorationswelt «Richies Plank» ermdglicht Beobachtungserfahrungen und
Balancieren in der Hohe

3. Konstruktionswelt «Tilt Brush» ist eine gestalterische Anwendung, in der
grafische Spuren oder Bilder mit den Handcontrollern gezeichnet werden
kénnen.

Die Erprobung dieser Anwendungen versteht sich als eine grundlegende Selbsterfahrung
und einen einleitenden Gesprachsimpuls fur ein folgendes Interview.

Die Teilnehmenden wurden von den Forschenden aufgeklart und begleitet, indem diese das
Verhalten und die Reaktionen von auf3en beobachteten und ihre Unterstitzung bei
Orientierung und Bedienung durch sprachliche Ankindigungen begleiteten. Bei Unwohlsein
oder dem Bedarf, die Selbsterfahrungen abzubrechen, wurde das Codewort ,Stopp” gewahit.

4.2 Vorgehen bei der Auswertung

Die Transkripte wurden mittels deduktiver und induktiver Kategorienbildung und -anwendung
gemal inhaltlich strukturierender qualitativer Inhaltsanalyse nach Kuckartz und Radiker (2022)
ausgewertet. Aus der Literaturrecherche und dem Interviewleitfaden wurden zunachst
deduktiv sieben Hauptkategorien mit dazugehdrigen Subkategorien abgeleitet. In einem ersten
Durchgang wurden die Aussagen der Interviews unabhangig von zwei wissenschaftlichen
Mitarbeitenden zur Qualitatssicherung codiert. In einer anschlieRenden Konferenz diskutierten
und bearbeiteten sie bestehende Differenzen und passten einzelne Haupt- und Subkategorien
an, sodass ein finales Kategoriensystem in einer zweiten Codierung angewendet wurde:
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Tabelle 2

Kategoriensystem
Hauptkategorie Unterkategorie Codes
Berufsbezeichnung/ 42

Berufsbiografie

Vorerfahrung Aulerschulisch 67
Schulisch
Keine Erfahrung

Selbsterfahrung 182
Einsatzmadglichkeiten Sonderpadagogische Perspektive 117
Unterricht Sport und Bewegung

Grenzen/Limitationen

Potenziale
Einsatzmdglichkeiten Angste und Sorgen? 230
Ubergang Schule-Beruf Erwartungen?

Sonderpadagogische Perspektive?
Sport und Bewegung?

Grenzen/ Limitationen?
Potenziale?

Geringe Vorstellungskraft 7

Sonstiges 22

Erlduterung Tab. 2: Eigene Darstellung.

5. Ergebnisse

5.1VR im Unterricht: Einsatzmoéglichkeiten und Herausforderungen

Insgesamt sehen die Befragten groRes Potenzial, VR in verschiedenen Bereichen der Heil-
und Sonderpadagogik sowie im inklusiven Unterricht einzusetzen (u. a. LKO1, FK02, S07),
sofern die Inhalte und Umgebungen an die individuellen Bedarfe angepasst werden.
Grundsatzlich schatzen die befragten Schiler:innen sowie Lehr- und Fachkrafte den Einsatz
von VR so ein, dass dieser Teilhabe und gleichberechtigte Erfahrungen fir alle Lernenden
ermaglicht.
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Far den Unterricht bietet VR vielfaltige Einsatzmoglichkeiten, die sowohl von Lehrenden als
auch von Schiler:innen als positiv eingeschatzt werden (u. a. LK04, S01): Als mogliche
Einsatzbereiche werden folgende Facher genannt:

e Medien und Informatik
e Geografie,Geschichte
e Mathematik

e Biologie

e Deutsch

e Englisch

e Zeichnen

e Werken

e Sport

e Musik

Fur den Geschichts- oder Geographieunterricht kdnnte das konkret bedeuten, dass VR den
Besuch virtueller Orte, die sonst schwer zuganglich sind, erméglichen kénnte. Damit wirde
die Anschaulichkeit erhéht werden (LK02):

,und das wirde zum Beispiel auch so einen Geschichtsunterricht noch viel
lebensnaher gestalten.” (LK02)

Weitergehend kdnnte VR neue Mdglichkeiten fir das Fach Mathematik bieten.

LAlles, was Raumlehre angeht, ist ja etwas, wo ich mir auch viele Anwendungen
vorstellen kann. Vom Zeichnen, vom Konstruieren, 3D-Zeichnen, Cut-Zeichnen.
Also ich glaube, auch da gabe es, wenn man ein bisschen driber nachdenkt,
viele Dinge, die sich anbieten kénnen.” (LK0O1)

Fur den Werkunterricht werden die Vorteile darin gesehen, erste Kompetenzen vor der
analogen Bearbeitung eines Werkstlcks aufzubauen und dadurch ,iber VR gewisse
Gefahren minimieren, indem man [...] virtuell mit dem Bohren beginnen wirde” (FK01).

Far den Sprachunterricht werden spezifische Anwendungen darin gesehen, dass VR
authentische Sprachinteraktionen, z. B. im Englisch- oder DaZ-Unterricht, ermoglichen und
dabei helfen kénnte, Sprachhemmungen abzubauen (LK05).

Far den Sportunterricht sehen die Teilnehmenden Potenzial in VR, da die Bewegungen
motivierend und aktivierend wirken kénnen (LKO1, LK04, LK05, FK03).

Far einen differenzierten Unterricht bedarf es aus Sicht mehrerer befragter Lehrkrafte einer
sorgfaltigen didaktischen Planung und Aufbereitung von Lerninhalten (LK06) sowie einer
umsichtigen Herangehensweise, um mdgliche negative Auswirkungen zu vermeiden (LKOS,
LKO06, LKO7, FK03):

,Das darf nicht auf die leichte Schulter genommen werden. Ach cool, wenn wir
jetzt eine VR-Brille haben, macht mal was damit, das ist ja absolut der falsche
Ansatz und dann heif3t es nachher, die Dinger machen doch irgendwie nur Mull”
(FKO3).

Um eine tatsachliche Etablierung von VR im Unterricht zu realisieren, bedarf es zunachst
Fort- und Weiterbildungsmaoglichkeiten fur Lehr- und Fachkrafte (FK02). In diesen kénnen
bestehende Herausforderungen thematisiert werden, wie der Umgang mit Grenzen zwischen
virtueller und physischer Welt. Es bedarf dafir einer klaren Kommunikation und Begleitung
von Schiler:innen, um sie dabei zu unterstitzen, diese Unterscheidung zu erkennen (LK02,
FKO02).
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Weitere Herausforderungen werden von den Lehr- und Fachkraften darin gesehen, dass der
Einsatz von VR zu Uberforderungen oder zu einem zu tibermaRigen Nutzungsverhalten
fuhren kann. Daher erscheint es flir diese wichtig, den Einsatz von VR kritisch zu
hinterfragen und abzuwagen (LK02, LK06). Zudem sollte ihrer Einschatzung nach darauf
geachtet werden, dass der Einsatz von VR nicht zum Selbstzweck wird, sondern an konkrete
Lernziele und Erfahrungsmoglichkeiten gekoppelt ist. Es kdnnen zudem unterschiedliche
korperliche Reaktionen wahrend der Nutzung, wie z. B. Schwindelgeflhle, Motion Sickness
oder Kopfschmerzen, auftreten (LK05, FK01, FK03, S06). Weitere Herausforderungen
ergeben sich aus einer ethischen Perspektive in Bezug auf emotionale Belastungen durch
Gewaltdarstellungen in VR-Anwendungen (LK05).

5.2Entwicklung von Kompetenzen im Bereich emotionale und soziale
Entwicklung (EsE)

Im Hinblick auf die emotionale und soziale Entwicklung von Lernenden bietet VR Anreize
und Motivation, mittels derer Schuler:innen spielerisch lernen und einen
abwechslungsreichen Unterricht erfahren konnen (LK0S). Dies kann auch dazu dienen,
Angste abzubauen und Freude am Lernen zu vermitteln:

,Also mal zu zeigen, was sind denn deine Probleme und wo sind da die Angste,
dass man sowas dann spezifisch vielleicht aufgreifen kann und in einem
spielerischen Kontext oder in dem Kontext, wo die Person aber merkt, da kann
mir nichts passieren oder so, das zu trainieren vielleicht” (FK03, D, 20).

VR ermdgliche laut Aussage von LKOS einen starkeren emotionalen Zugang zum Lernstoff.
Fir Schiler:innen in Stresssituationen kann VR dabei ein unterstitzendes Instrument zur
Stressreduktion sein und beispielsweise auch zur Entspannung als Pausenaktivitat genutzt
werden (LKO0G).

Gleichzeitig kann VR zu Uberforderung bei z. B. emotionalen Belastungen durch immersive
Erlebnisse fuhren: ,Ich wirde da behutsam rangehen, ob jemand das vertragt” (FKO1, D,
49).

VR kann Kommunikation und Kooperation anregen und VR-Anwendungen kénnen auf
individuelle Bedirfnisse angepasst werden, so dass eine Kooperation von Schiler:innen mit
unterschiedlichen Kompetenzprofilen mdglich ist (LKO4). Diese Einsatzweise ermoglicht das
Entwickeln von Spezialisierungen und arbeitsteiliger Problemlésung. Hierbei werden
Fahigkeiten hinsichtlich kooperativen Lernens unterstitzt, wie beispielsweise Koordination
und Perspektivwechsel. VR kann auch gezielt zum sozialen Training eingesetzt werden, z. B.
in simulierten Szenarien zur Kommunikation und Teamarbeit (LK05).

5.3 Entwicklung von Kompetenzen im Bereich korperliche und motorische
Entwicklung (KmE)

Far Schiler:innen mit dem Forderschwerpunkt kérperliche und motorische Entwicklung
(KmE) bietet VR neue Bewegungserfahrungen und Raumwahrnehmung, die sie sonst nicht
erleben kdnnten (LKO1, LK02). Gleichzeitig kann VR fur kdrperliche Aktivitaten genutzt
werden, etwa durch Bewegungsanimationen und einen Aufforderungscharakter fur
spielerischen Ehrgeiz (LKO1, LKO4, LK05, FK03). Auch nicht barrierefreie Orte kénnen
virtuell besucht werden (LK02) sowie das Ausprobieren und Erlernen von Aktivitaten, welche
mit einem Verletzungsrisiko verbunden sind (FKO01). Insbesondere fiir Schulfacher wie den
Sportunterricht birgt dies ein Potenzial:
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»Wenn ich jetzt einen Schuler gerade sehe, Elektro-Rollstuhlfahrer, der massiv
bewegungseingeschrankt ist und kaum noch realistisch ist, Erfahrungen von Gehen,
Fortbewegung hat. Er steht jetzt plétzlich oben auf der Planke und er kann dann mit den
Raketenhandschuhen plétzlich fliegen [...]. Das sind nochmal Bewegungserfahrungen,
Raumerfahrungen, die, glaube ich, firr diese Schilerschaften unglaublich grofer Gewinn
sind, die sie aufgrund ihres Bewegungsverlustes, den sie bei einer progredienten Erkrankung
ja haben, eigentlich nicht mehr erleben. Und da sind sie plétzlich genauso beweglich wie alle
anderen auch, so auf dieser Erfahrungsebene, glaube ich, groRer Zugewinn” (LKO1, D, 20).

Neben dem Sportunterricht kann VR im Férderschwerpunkt KmE auch in anderen
Schulfachern eingesetzt werden (LKO1, LK02, LK04, LK05, FK03). VR ermdoglicht Zugang zu
sonst nicht-barrierefreien Umgebungen wie dem Anne-Frank-Haus. Ein virtueller Besuch
wird als Potenzial gesehen, um Lernorte verfligbar zu machen, von denen Schiler:innen mit
dem Forderschwerpunkt KmE sonst aufgrund von Barrieren ausgeschlossen werden (LK02,
LKO5).

Um einen Zugang zu VR zu gewahrleisten, bedarf es fir die diversen Schiler:innen
modifizierbarer VR-Anwendungen sowie einer professionellen Begleitung (LK03).

5.4VR im Ubergang Schule-Beruf

Aus Perspektive der befragten Schuler:innen ist der Ubergang von der Schule in den Beruf
eine fur sie noch unbekannte Phase und sie machen sich u. a. Sorgen, ob und wie bspw. sie
mit ihren korperlichen Behinderungen u. a. in der neuen Umgebung mit neuen
Anforderungen akzeptiert werden:

,ES [Einstieg in den Beruf] macht mir Sorge. Naturlich. Wie die Menschen mit mir
umgehen. Ob die mich so akzeptieren werden. Wegen meiner Gro3e und wegen
meiner Krankheit. Ob die mich Gberhaupt mégen wiirden. Ob die mich auslachen
werden. Das sind meine grof3ten Sorgen” (S03, E, 40).

Ein:e Schdler:in benennt Barrieren, auf die sie stoflen und die sie eventuell nicht bewaltigen
konnte:

,Dass ich das [Aufgaben im Beruf] vielleicht nicht hinkriege aufgrund meiner
Kdrperbehinderung. Aber ich schatze mal, dass ich das schon irgendwie schaffen
kann” (S02, E, 86).

Gleichzeitig auRern die Jugendlichen eine Vorfreude, neue Dinge zu lernen, selbststandiger
zu werden und eigenes Geld zu verdienen (S01, S04, S05). Laut Aussagen der Befragten
aller Statusgruppen kann VR eine Orientierung im Berufsfeld bieten, um eben diese
Hemmschwellen und Befurchtungen der Schuler:innen vor dem Eintritt in den Beruf zu
reduzieren, denn: Uber die virtuellen Erfahrungen kdénnen realistische Erwartungen an die
Arbeitswelt aufgebaut werden (u. a. LK02, LKO7) wie z. B. durch 3D-Darstellung, eine
typische Gerauschkulisse oder konkrete Arbeitsschritte. Insbesondere flir Personen, welche
z. B. aufgrund langerer Krankheitsphasen nicht mobil sind, stellen virtuelle
Vorbereitungsmoglichkeiten eine Chance dar, konkrete Erfahrungen zu sammeln. Dazu
bietet ein didaktischer Einsatz von VR-Brillen in der Schule u. a. die Mdglichkeit,
Anforderungen und Tatigkeiten eines Berufs in einem geschitzten und begleiteten Rahmen
zu erproben (LK02):

,Letztendlich kénnte man das ja auch schon umsetzen in der Schule mit so einer
Brille, dass man ja Schraubstock vor sich stehen hat, ein Werkstiick und da dann
also die ersten Feilenhub [Eigenbegriff, Bewegung mit einer Feile] nimmt und
vielleicht schon die ersten Erfahrungen sammelt.” (FK02)
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Somit kénnen die Lehr- und Fachkrafte gefahrdungsfreie Umgebungen schaffen, in denen
Fehler im Ausprobieren keine physischen Konsequenzen haben. Auferdem kénnen
Sicherheitsaspekte in der Ausfiihrung bestimmter Berufe mittels VR trainiert (FK02), virtuelle
Betriebserkundungen (LK01), ,Schnupperpraktika“ (LK02, FKO1, FK02) und
Bewerbungstrainings (LK05, FK02) den Ubergang erleichtern und Schiiler:innen anregen,
eine fundierte Berufswahl zu treffen. Gleichzeitig sollten persénliche Praktika vor Ort und der
direkte Kontakt zu Menschen im Beruf nicht aul3er Acht gelassen werden, da der Umgang
und die Zusammenarbeit mit anderen nicht durch VR ersetzt werden kénnen (LK02, LK04).

5.5VR in Ausbildung und Beruf

Viele Unternehmen setzen VR bereits erfolgreich in der Ausbildung ein, um Auszubildende
auf praktische Tatigkeiten vorzubereiten (LK06, FK02). VR kann genutzt werden, um
Sicherheitsunterweisungen durchzufihren und Einblicke in komplexe Maschinen und
Produktionsablaufe zu geben (LK02, FK03). Zudem aullert eine Fachkraft eine weitere
Einsatzmadglichkeit, die zu einem Verstandnis einer Maschine beitragen konnte:

,Da fallt mir so direkt, also, was ich mir immer gewlinscht hatte, ware mal so eine
Darstellung einer Spritzgussmaschine oder so, aber so auf, wir gucken da jetzt
mal eben rein, wortber reden wir denn eigentlich gerade?” (FK03, D, 22)

Fir das Einuben von berufsspezifischen Fertigkeiten wie beispielsweise Schweillen oder
Motorenreparatur werden in der virtuellen Realitat Risiken (z. B. Verletzungen) auf Seiten der
Ubenden eliminiert. Zusatzlich wird auch Materialverschleilt oder Materialbeschadigung auf
Seiten des Betriebs vorgebeugt (FK01).

Auch der Aufbau personlicher Kontakte zu Auszubildenden in anderen Landern sowie ein
Erfahrungsaustausch waren laut der Befragten Uber virtuelle Begegnungen méglich.

6. Diskussion

VR zeigt laut Aussagen der Lehrkrafte, Schiler:innen und padagogischen Fachkréafte
Potenzial fir die Gestaltung eines Unterrichts, der die Grundprinzipien inklusiver
Medienbildung berilcksichtigt. VR ermdglicht eine differenzierte Anpassung an
unterschiedliche Lernanforderungen, wenn die Lehr- und Fachkrafte diese didaktisch
aufbereiten. Daher miissen sowohl technische als auch didaktische Anforderungen
berlcksichtigt werden. Zahlreiche Anwendungen sind (noch) nicht fur den Bildungskontext
geeignet, da sie nicht didaktisch-methodisch aufbereitet sind, sondern der Spieleentwicklung
entspringen. Als Grundlage fiur die Entwicklung fachdidaktischer Konzepte fur den Unterricht
kénnen die von Wehrmann und Zender (2024) vorgelegten vorlaufigen Inklusionsrichtlinien
fur VR-Lernen (IGVRL) dienen. Die Bertcksichtigung von VR-Zuganglichkeitsmerkmalen und
des UDL ist wesentlich fur den Einsatz von VR in der inklusiven Bildung (Zender &
Wehrmann, 2024).

In Bezug auf die erste Forschungsfrage, inwieweit VR die emotionale und soziale
Entwicklung sowie die kdrperliche und motorische Entwicklung von Schilerinnen und
Schilern unterstitzen kann, zeigt VR Potenzial fir den Einsatz von adaptivem Unterricht in
verschiedenen Fachern, insbesondere im Sinne des UDL. Hier zeigt sich eine
Ubereinstimmung der Aussagen mit dem Forschungsstand, denn VR erméglicht eine
differenzierte Anpassung an unterschiedliche Lernvoraussetzungen (John, 2018). Um eine
adaptive Lernerfahrung zu gewahrleisten, miussen sowohl technische als auch didaktische
Anforderungen bericksichtigt werden. Bei Schiler:innen mit emotionalen Herausforderungen
kann der spielerische Abbau von Angst und Stress durch den Einsatz von VR unterstutzt
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werden. Es ist jedoch wichtig zu bertcksichtigen, dass immersive Erfahrungen auch zu
emotionalem Stress fiihren kdnnen. Dass das emotionale Erleben in, mit und durch VR
sowohl eine Chance flir Lernen und gleichzeitig eine mogliche Herausforderung darstellen
kann, ist bei der Einordnung der dargestellten Ergebnisse zu berucksichtigen.
Unterstlitzende Funktionen flir eine Motivations- und Leistungssteigerung sind nur bei
didaktischer Aufbereitung mdglich und zeigen sich ebenso im CAMIL-Modell (Makransky &
Petersen, 2021).

VR biete aus Sicht der interviewten Akteur:innen Moglichkeiten zur Unterstutzung der
motorischen Fahigkeiten und der korperlichen Aktivitat, was die theoretische Grundlage nach
Mills et al. (2022) widerspiegelt. Wahrend die ersten Ergebnisse aus der Rehabilitation
vielversprechend sind, bleibt ihr Einsatz im schulischen Kontext eine Herausforderung.
Hinsichtlich des Einsatzes von VR fiir die kdrperliche und motorische Entwicklung miissen
VR-Anwendungen in hohem Mal3e anpassungsfahig sein, da die Nutzer:innengruppe in ihren
Fahigkeiten und ihrem Bewegungsumfang sehr divers ist. Es ist méglich, gefahrlose
Umgebungen zu schaffen, in denen Fehler keine physischen Konsequenzen haben, wenn es
darum geht, Aktivitdten mit der Gefahr von Verletzungen zu erproben und zu erlernen.
Wenngleich isolierte und z. B. spezifische handwerkliche Tatigkeiten erprobt und trainiert
werden kénnen, kann die soziale Dimension der Arbeitswelt mittels VR nur bedingt simuliert
werden.

Auch fur den Bereich der KmE bietet VR das Potenzial, visuelle mit sensorischen
Erfahrungen zu kombinieren. Es ergibt sich daraus der Bedarf an modifizierbaren VR-
Anwendungen, um diverse Bewegungserfahrungen fur Menschen mit Behinderungen zu
ermoglichen. Damit kénnen ableistische Strukturen tberwunden und ein Beitrag geleistet
werden hinsichtlich der Teilhabemdglichkeiten von Menschen mit kdrperlichen und
motorischen Funktionseinschrankungen.

In Bezug auf die zweite Forschungsfrage, welche Aspekte beim Ubergang von der Schule in
den Beruf zu beachten sind, zeigen die Ergebnisse, dass die Schuler:innen mit
Behinderungen sich Sorgen hinsichtlich der neuen Anforderungen und ihrer Bewaltigung
machen. Hier erscheint eine psychosoziale Beratung durch Lehr- und Fachkrafte neben dem
Einsatz von VR zur Berufsorientierung notwendig. Fur einen solchen Einsatz von VR
sprechen sich die interviewten Akteur:innen dafur aus, denn immersive Technologien kdnnen
durch realistische Einblicke in Berufsfelder hilfreich fiir den Ubergang von der Schule in den
Beruf sein. Die Lehr- und Fachkrafte duflern Bedarfe zur Unterstutzung der didaktischen
Aufbereitung, denen in Form von Fortbildungen begegnet werden kann. Die Uberwindung
sozialer Barrieren mit Hilfe von VR und die Ubertragbarkeit auf die physische Welt sind
zentrale Desiderate und damit weiterfuhrende Forschungsfragen.

Diese Diskussion unterstreicht die Notwendigkeit einer kollaborativen und interdisziplinaren
Herangehensweise (u. a. Lehr- und Fachkrafte der Berufsbildung sowie der Informatik), um
das Potenzial immersiver Technologien auszuschdpfen und gleichzeitig ethische, technische
und didaktische Herausforderungen zu bearbeiten.
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7. Limitationen

Im Rahmen dieser Pilotstudie handelt es sich bei der Auswahl der Akteur:innen um eine
Gelegenheitsstichprobe. Die Studie hat den Anspruch, im Sinne eines Theorie-Praxis-
Transfers interne, soziale und externe Evidenz zu verbinden (Blumenthal & Mahlau, 2025).
Die Studie mochte Theorie und Praxis nicht getrennt betrachten, sondern Erkenntnisse aus
den Interviews und wissenschaftlich fundierte Erkenntnisse aus anderen, unabhangigen
Studien systematisch zusammenfihren, um maoglichst wirksame, realitatsnahe Losungen fiir
inklusives VR-Lernen zu entwickeln. Limitationen liegen weiterhin in der Auswahl der
Anwendungen fiir die Selbsterfahrungen. Einige Schiler:innen hatten Schwierigkeiten, sich
den Einsatz von VR im Unterricht vorzustellen, moglicherweise weil die verwendeten
Anwendungen nicht fur Bildungszwecke entwickelt wurden und sie diese an Videospiele
erinnerten. Zudem hatten die meisten Schiler:innen im Gegensatz zu Lehrkraften und
Berufsbildungsfachkraften keine VR-Erfahrung und kannten die Technologie (noch) nicht.

8. Fazit und Ausblick

VR bietet eine Vielzahl von Einsatzmdglichkeiten im Unterricht. Schiler:innen kdnnen durch
Anwendungen in einer Vielzahl von Fachern inspiriert und motiviert werden. Bei der Nutzung
von VR im Unterricht ist es unerlasslich, die Anwendungen an den Lernzielen auszurichten
und Lernende mit unterschiedlichen Leistungsniveaus anzusprechen und den Unterricht
entlang der Grundsétze schulischer Inklusion auszurichten: Availability, Accessibility,
Acceptability und Adaptability. Sie kdnnen als Grundlage inklusiver Medienbildung dazu
dienen, Bildung in einer Kultur der Digitalitat zu planen, durchzufiihren und zu reflektieren
(Bosse & Sponholz, 2023).

Insgesamt zeigt die Pilotstudie erste vielversprechende Ergebnisse hinsichtlich des
Potenzials von VR fur eine inklusive Bildung. Trotz einer begrenzten Stichprobe
veranschaulichen die Ergebnisse aus interdisziplinarer Perspektive der Lehr- und Fachkrafte
sowie Schiuler:innen Einsatzideen in unterschiedlichen Fachern. Fir die kdrperliche und
motorische Entwicklung bieten Anwendungen im Bereich Sport und Bewegung
vielversprechende Ansatze, die adaptiver Anpassungen bedirfen. Immersive Technologien
kénnen die Berufsorientierung und den Erwerb spezifischer Fahigkeiten beim Ubergang von
der Schule in den Beruf férdern. In den beschriebenen Bereichen mangelt es jedoch noch an
ausreichend verfligbaren Anwendungen und praxisorientierten Konzepten. Technische und
ethische Aspekte sowie die langfristige Wirksamkeit der Technologien bedurfen weiterer
Klarung.

Weiterfuhrende Forschungsvorhaben sind notwendig, um zu untersuchen, wie der Einsatz
von Bildungstechnologien wie VR die Qualitat des Unterrichts sowie die Transition von
Schule in den Beruf und die Qualitat der Berufsbildung steigern kann. Dabei spielen sowohl
technische als auch padagogisch-didaktische Aspekte eine Rolle. Daher ist die Gestaltung
von Bildung in einer Kultur der Digitalitat haufig nicht von einer Fachperson allein zu
bewaltigen. Um die Qualitat der schulischen Inklusion voranzutreiben, ist die professionelle
Kooperation unterschiedlicher Lehr- und Fachkréfte eine wesentliche Gelingensbedingung
(LGtje-Klose, 2023). In der Schweiz gibt es dazu den Padagogischen ICT-Support (PICTS),
eine Fachperson mit padagogischem Hintergrund, welche die Aufgabe hat, in der Schule
Lehrkrafte beim Einsatz von Bildungstechnologien zu unterstiitzen. In der Ausbildung der
PICTS-Personen spielen bisher Aspekte der inklusiven Medienbildung kaum eine Rolle. Hier
besteht ebenfalls weiterer Forschungs- und Entwicklungsbedarf zu transdisziplinaren Aus-
und Weiterbildungsformaten.
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