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Ausgangslage

Durch die Corona-Pandemie riickten die Potenziale Virtueller Realitat (VR) als Bildungstechnologie im Hochschulkontext starker in den Fokus. VR kann
z.B. in Seminaren zum Erwerb sozialer Kompetenzen eingesetzt werden, da sie soziale Angste reduziert und ein risiko-drmeres Lernumfeld schafft.
Aullerdem ermoglicht VR das Schaffen von Szenarien, die im Stresslevel variieren. Technisch und didaktisch stehen viele Hochschulen jedoch noch am
Anfang.

Im Rahmen des Projektes VR-Hybrid werden Lehrkonzepte mit Lehrenden und Studierenden der Universitat Duisburg-Essen (UDE) getestet, evaluiert
und weiterentwickelt. Ziel ist es, didaktische Ansatze zur Verzahnung von VR und etablierten Lehrkonzepten zu entwickeln.

Projektbeschreibung Projektphasen
Erporbungsphase 1: im Erporbungsphase 2: im
Das Projekt VR-Hybrid (Stiftung Innovation in der Wintersemester 24/25: Wintersemester 25/26:
i i Erprobung der Erprobung der
Hochschullehre, frelragm2023) un.wfasst vier pisboonlion @ Erprobung o @ HYB RI D
Semester und ist in Konzeptions- und Lehrangebote

Erprobungsphasen eingeteilt. In den ersten
beiden Phasen (SS24 und WS24/25) wurden
Lehrszenarien fur das Seminar Methoden der
Beratung in Bildungskontexten an der UDE
entwickelt und getestet. Bisher Ubten Studierende
Beratungstechniken vor allem in Rollenspielen -
eine Methode mit begrenzter Authentizitat. VR soll

. . . SR Konzeptionsphase 1: im Sommer- Optimierungsphase im Sommer- Projektabschluss: Auswertung
hier Abhilfe SChaffen’ indem es realltatsnahe’ semester 24: Projektinitiierung und semester 25: Auswertung und und Verdéffentlichung der
immersive Gespréchssituationen bietet und so Konzeption von Lehrangeboten Optimierung der Lehrangebote Projektergebnisse

den Erwerb sozialer Kompetenzen unterstutzt.
Wissenschaftliche Dissemination
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Es wurde eine Mixed-Methods- Simulation
Studie mit 45 Studierenden der Erstellung eines
. . . individuellen
UDE durchgefiihrt. Die Teil- Avatars (z.B.
nehmenden fuhrten in einem Haarfarbe)
virtuellen Blro ein Beratungs- Kein eigener

iy ) A
gesprach mit der Ratsuchenden LD

Lena, welche eine Beratung
hinsichtlich ihrer unsicheren
beruflichen Situation aufsuchte. Debriefi ng
In unterschiedlichen Versuchs-
bedingungen fihrten die Stu-

dierenden Die Ergebnisse Das Debriefing umfasst drei Phasen — die Reaktionsphase
zeigen: VR eroffnet neue soziale (ca 5. Min.), die Verstandnisphase (ca. 10 Min.) und die
Lernrdaume, fordert den Erwerb Zusammenfassungsphase (ca.5 Min.) — und wird im Projekt
o sozialer Fertigkeiten und wird dahingehend untersucht, wie es den Lerntransfer nach einer
&:. E von Studierenden offen ange- VR-Beratungssimulation am besten unterstutzt. Abhangig
"'";8 nommen. Sie erleben durch VR von der Versuchsbedingung erfolgt das Debriefing angeleitet
d.é:n,zm,, mehr Prasenz, Praxisnahe und durch die Versuchsleitung oder durch einen Kl-gestutzten
Selbstwirksamkeit. Chatbot.
Hier gehts zum Video!
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VR schafft neue soziale Lernraume, welche den Erwerb sozialer Kompetenzen erheblich fordern
konnen. Die Technologie ermoglicht es durch virtuelle Lernszenarien die sozialen Fahigkeiten praxisnah und
authentisch zu trainieren. In der Studie wurde deutlich, dass der wiederholte Einsatz von VR entscheidend
ist, da eine einmalige Einbettung in ein Seminar nicht ausreicht. Die Studierenden begegnen der Technologie
offen und berichten, dass sie sich in der Beratungsrolle in der VR sicher und prasent fuhlten. Dies fuhrt zu
einer gestarkten Motivation und Selbstwirksamkeit. Auch Lehrende, zum Beispiel aus dem Fachbereich der
Sozialen Arbeit, zeigten groBes Interesse an der Nutzung von VR in der Lehre, winschen sich jedoch
konkrete Best-Practice-Beispiele. Auch weitere Fachbereiche wie das Lehramt konnen von einem
praxisnahen Einsatz von VR profitieren — dies wird im weiteren Verlauf des Projektes verfolgt, um VR der
gesamten universitaren Lehre zuganglich zu machen.
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