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Abstract: Angehende Lehrpersonen konnen durch den Einsatz von Virtual Reality (VR)
transformative Impulse in ihrer Professionalisierung erfahren, indem sie neue Perspektiven
erkunden, Fahigkeiten entwickeln oder Erkenntnisse gewinnen kdnnen. Im vorliegenden Beitrag
wird der Einsatz von VR zur Unterstiitzung in der Professionalisierung von angehenden DaFZ-
Lehrpersonen im Bereich sprachliche Bildung thematisiert. Nachfolgend wird fiir die
Professionalisierung im Bereich der sprachlichen Bildung ergriindet, inwiefern diese unter Einbezug
von VR unterstiitzt werden kann. Es wird aufgezeigt, dass VR angehenden Lehrpersonen ermoglicht,
Professionswissen auf- und auszubauen, zukiinftige sprachbildende Tatigkeiten in simulierten
Umgebungen zu trainieren und ihre Reflexionsfahigkeit zu starken. Es wird deutlich, dass VR ein
vielversprechendes Werkzeug zur Unterstiitzung der Professionalisierung von Lehrpersonen ist, das

das Lehren und Lernen im Bereich der sprachlichen Bildung nachhaltig beeinflussen kann.
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Abstract: Prospective teachers can experience transformative impulses in their professional
development through the use of Virtual Reality (VR), by exploring new perspectives, developing
skills, or gaining insights. This article discusses the use of VR to support the professionalisation of
prospective German as a second and foreign language (GSL/GFL) teachers, particularly in the field
of language education. In the following, the extent to which professionalisation in the field of
language education can be supported with the involvement of VR is explored. It is shown that VR
enables prospective teachers to build up and expand their professional knowledge, train future
teaching practices in language education in simulated environments, as well as strengthen their
reflective skills. Overall, it is shown that VR is a promising tool for supporting the professionalisation
of teachers, which can have a lasting impact on teaching and learning in the field of language

education.

Keywords: professionalisation, virtual reality, language education, German as a foreign and

second language teacher

1 EinfUhrung

Die Professionalisierung von (angehenden) Lehrpersonen im Bereich Deutsch als Fremd- und
Zweitsprache (DaFZ) ist weiterhin ein wichtiges Thema fiir Lehrende und Forschende (vgl. Legutke
& Schart 2016; Burwitz-Melzer et al. 2018). Vor diesem Hintergrund kommt der Bereitstellung
geeigneter Professionalisierungsmallinahmen eine zentrale Rolle zu. Diese werden zu einem
wichtigen Mittel, um Lehrpersonen auf eine Realitdt vorzubereiten, die von hoher Komplexitat,

raschen Anpassungen, standigem Wandel und Superdiversitat (vgl. Vertovec 2007) gepragt ist.

Daher wird im vorliegenden Beitrag die Moglichkeit diskutiert, Virtual Reality (VR) fiir die
Professionalisierung zu nutzen, da VR-Technologien nicht nur effektives und motivierendes Lernen
unterstiitzen (vgl. Merchant et al. 2014; Kavanagh et al. 2017), sondern neben dem Lern- auch ein
grofles Lehrpotenzial besitzen (vgl. Parmaxi 2023). Der Einsatz von VR konnte die
Professionalisierung grundlegend verandern (vgl. Makransky et al. 2016; Huang et al. 2021) und flr
diese Trainingsmoglichkeiten schaffen, ein (Ein)Uben von Lehrpraktiken ebenso erméglichen wie
einen kritischen Umgang mit dem Erfahrenen.

Der Beitrag ladt dazu ein, iber die Gestaltung von ProfessionalisierungsmafRnahmen unter Einbezug
von VR nachzudenken. Nach einer Spezifizierung der Charakteristika von VR (Abschnitt 2) wird ein
Verstandnis von Professionalisierung vorgestellt, das drei verschiedene Dimensionen umfasst
(Abschnitt 3). Anschlieflend werden exemplarisch Einsatzmoglichkeiten von VR im Bereich der
sprachlichen Bildung fiir diese Professionalisierungsdimensionen aufgezeigt (Abschnitt 4) und
weiterflihrende Fragestellungen abgeleitet (Abschnitt 5).
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2 VR in Verbindung mit Lehren und Lernen

Wenn im weiteren Verlauf VR thematisiert wird, wird hier ,,ein computergenerierter 360°-virtueller
Raum beschrieben, der aufgrund der hohen Immersion durch ein am Kopf getragenes Gerat als
raumlich realistisch wahrgenommen werden kann“ (Kaplan-Rakowski & Gruber 2019: 1). Ein
entscheidender Aspekt dabei ist das Head-Motion-Tracking, das dazu fiihrt, dass Lernende das
Gefiihl haben, ,eine groRere Kontrolle und Autonomie im Lernprozess zu haben“ (Makransky &
Lilleholt 2018: 1156). VR bietet realistische Szenarien oder nicht-reale Situationen in einer
kontrollierbaren virtuellen computergenerierten  Wirklichkeit, die Nutzer:iinnen durch
multisensorische Immersion und Interaktion mit Augen, Ohren und Handen erleben (vgl. Dalgarno
2002; Makransky & Petersen 2021) und mit Objekten, virtuellen Avataren oder anderen Nutzer:innen
in der VR-Umgebung interagieren konnen (vgl. Hamilton et al. 2020). Fiir das Lehren und Lernen sind
neben diesen technischen Eigenschaften jedoch noch weitere Aspekte zentral, die einen Einsatz von
VR anstelle der physischen Realitatin der Professionalisierung rechtfertigen. Zentral sind dabei nach
Makransky & Petersen (2021) der Aspekt der Prasenz sowie der Aspekt der Agency.

Der Einsatz von VR in der Bildung kann das Lehren und Lernen erheblich unterstiitzen. GemaR dem
generischen Modell fir immersives Lernen, das Cognitive Affective Model of Immersive Learning
(CAMIL), kann durch den Einbezug von VR ein Lernergebnis in Form von Faktenwissen,
konzeptuellem Wissen, prozeduralem Wissen und Wissenstransfer erzielt werden (vgl. Makransky &
Petersen 2021). Zudem kann ein entsprechender Einsatz von VR sowohl die Motivation der
Lernenden steigern als auch Lernprozesse effektiver gestalten (vgl. Marougkas et al. 2023). Wie dies
konkret fiir die Professionalisierung im Bereich der sprachlichen Bildung genutzt werden kann, ist
Gegenstand des Kapitels 4. Zuvor soll jedoch das dieser Arbeit zugrunde liegende Verstandnis von

Professionalisierung dargelegt werden.

3 Professionalisierung im Bereich sprachlicher
Bildung

Die erste Phase der DaFZ-Lehrer:innenbildung bildet an der Universitdt die Grundlage fir die
Professionalisierung (vgl. Czerwenka & Nolle 2014). Vor diesem Hintergrund, fokussiert der
vorliegende Beitrag die Professionalisierung in Hinblick auf die berufliche Identitat von Lehrenden
in DaFZ-Unterrichtssituationen (vgl. Feike et al. 2023). Dies geschieht unter Berlicksichtigung der
Tatsache, dass ,,allen Lernenden des Deutschen als Fremd- und Zweitsprache [...] gemeinsam [ist],
dass Deutsch nicht ihre erste Sprache ist. Ansonsten lberwiegt die Vielfalt“ (Rosler 2021: 25). Als
thematischer Schwerpunkt der Professionalisierung wird dabei exemplarisch der Bereich der
sprachlichen Bildung in den Blick genommen. Dabei wird entsprechend der ,;soziale[n] Praxis des
Lernens und Lehrens der Fremd- und Zweitsprache Deutsch in mehrsprachigen Kontexten“

(Altmayer et al. 2021: 3) ein Verstandnis von sprachlicher Bildung zugrunde gelegt, das den
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Bildungsaspekt dieses Begriffs ernst nimmt (vgl. Roth 2018) und daher nicht nur auf die Vermittlung
der Zielsprache Deutsch, sondern auf Seiten der Lernenden die Einbeziehung und den produktiven
Umgang mit dem gesamten sprachlichen Repertoire und allem, was dazugehort, abzielt (vgl.
Flrstenau & Niedrig 2018). Ziel ist es, die Studierenden fiir die besonderen Anforderungen der
sprachlichen Bildung im DaFZ-Unterricht vorzubereiten. Sie sollen dabei darin unterstiitzt werden,
padagogische Professionalitdt - im deutschsprachigen Forschungskontext haufig lber den
Oberbegriff professionelle Kompetenz systematisiert, die auf die spezifische Lehrtatigkeit bezogen
ist (vgl. Baumert & Kunter 2006, 2011; Kunter 2017; Seifried & Ziegler 2009) - fiir die Vermittlung der
deutschen Sprache und den produktiven Umgang mit dem gesamten sprachlichen Repertoire zu
erlangen.

Als zentral fiir die DaFZ-Professionalisierung im Hochschul- bzw. Universitatskontext werden neben
der Vermittlung eines breiten sprachlichen Fundaments und eines angemessenen Sprachniveaus
die folgenden kurz ausdifferenzierten Dimensionen genannt: die Aneignung fachwissenschaftlichen
und fachdidaktischen Theoriewissens, erste Unterrichtserfahrungen sowie Reflexion (vgl. Bechtel
2018).

Fir den Bereich der sprachlichen Bildung sind der Aus- und Aufbau einer professionellen
Wissensbasis (vgl. Kunter et al. 2011), in Form von wissenschaftlichem Wissen (vgl. Blomeke 2002;
Grieflhaber 2017) zentral. Neben allgemein padagogischem Wissen ist vor allem vertieftes
fachwissenschaftliches und fachdidaktisches Wissen erforderlich (vgl. Frederking 2014; Schuler
2023).

Da die Praxis des Unterrichtens ,nicht durch Wissenschaft oder theoretische Reflexion erlernbar
[ist], sondern nur durch Einflihrung in das Lehrerhandeln selbst, durch die Erfahrung in der Praxis®
(Helsper 2001: 10), ist es nicht nur wichtig, fallbasierte Lernszenarien fiir die Studierenden zu
schaffen, sondern vielmehr, dass diese Unterrichtserfahrungen in Form von eigenstandigem
Handeln in der realen Schul- und Unterrichtswelt sammeln (vgl. Rothland 2016). Im Sinne einer
differenzsensiblen sprachlichen Bildung, die liber die gangigen, meist auf Deutsch als einzige
Unterrichtssprache beschrankten Sprachbildungsmalinahmen hinausgeht (vgl. Lengyel 2018;
Panagiotopoulou & Zettl 2021), ist es daher erforderlich, die Studierenden fiir Sprachverbote
und -gebote zu sensibilisieren sowie die sprachlichen Erfahrungen der Schiler:innen aufzugreifen.
Dariiber hinaus sollen die Schiiler:innen in die Diskussion einbezogen werden, wie sprachliche
Praktiken an der Schule reguliert sind und welche dieser Regeln sie gerne andern wiirden. Dies
beinhaltet auch die Arbeit an der Veranderung von schulinternen Regeln fiir den Gebrauch von
Sprache(n) im schulischen Kontext (vgl. Knappik & Ayten 2020).

Daher istim Rahmen der ProfessionalisierungsmaRnahmen eine qualitativ hochwertige Begleitung
sowie eine professionelle Anleitung zur Reflexion von entscheidender Bedeutung (vgl. Koch Priewe
2002; Mertens & Grasel 2018). Reflexion gilt als zentrale Voraussetzung fiir den Umgang mit
komplexen und divergierenden Situationen und Handlungsanforderungen. Indem bewdahrte

Annahmen hinterfragt, die Situation neu verstanden und neue Handlungsalternativen und -zugange
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entwickelt und erprobt werden, unterstiitzt Reflexion die professionell handelnde Person dabei, die
offene Situation zu verstehen und angemessen zu bewaltigen (vgl. Schén 1987). Dabei werden das
eigene Handeln und die eigenen Erfahrungen als wirkungsvolle Lernquellen erschlossen. Dariiber
hinaus wird durch Reflexion der eigene Handlungsspielraum erweitert und das eigene Wissen durch

eigene Praxiserfahrungen systematisch aufgebaut und verbessert.

Die Ausdifferenzierung der verschiedenen Dimensionen der Professionalisierung dient als
Grundlage, um im Folgenden das spezifische Potenzial von VR fiir den Einsatz in der

Professionalisierung systematisch herausarbeiten zu konnen.

4 Professionalisierung in der sprachlichen Bildung
unter Einbezug von VR

VR wird als ein adaquates Tool fiir Lernende angesehen, um Wissen zu erwerben, Kompetenzen zu
entwickeln und Fahigkeiten zu trainieren (vgl. Liu et al. 2020). Ausgehend von dieser Annahme steht
die Frage im Mittelpunkt, wie VR eingesetzt werden kann, um der jeweiligen
Professionalisierungsdimension dienlich zu sein, damit die Studierenden sprachbildend tatig sein
konnen. Um diese Frage zu beantworten, wird nachfolgend auf Erkenntnisse aus Studien zu VR
(nicht nur) in der Lehrer:innenbildung zuriickgegriffen (vgl. Billingsley et al. 2019; Lamb & Etopio
2020) und exemplarisch fiir die jeweilige Professionalisierungsdimensionen aufgezeigt, wie eine
Verkniipfung mit VR in unterschiedlichen Umsetzungsvarianten im Bereich der sprachlichen Bildung

erfolgen kann.

4.1 Professionalisierung mit VR: Professionswissen in einer
Explorationswelt

Der Einsatz von VR in den ProfessionalisierungsmalRnahmen kann dafiir dienlich sein, erforderliches
Professionswissen und damit einhergehende Verstehensprozesse auf- und auszubauen (vgl. Young
et al. 2020).

Im Folgenden wird exemplarisch dargelegt, wie VR DaFZ-Studierende in ihrer Rolle als Lernende
dabei unterstiitzen kann, sich erforderliches Professionswissen anzueignen. Dies ldsst sich in der
Professionalisierung im Bereich sprachliche Bildung in der didaktischen Variante einer
Explorationswelt (vgl. Mulders & Buchner 2020) aufgreifen. In dieser Umsetzungsvariante
unterstutzt die authentisch gestaltete Umgebung, in der sich die Lernenden prasent fiihlen und auch
komplexe Sachverhalte aus der eigenen Perspektive wahrnehmen kénnen (vgl. Martin-Gutiérrez et
al. 2017) vor allem situiertes und entdeckendes Lernen. Dabei kdnnen sich die Lernenden in
realitdtsnah gestalteten, oftmals in der ,Realitat’ schwer oder nicht zuganglichen Umgebungen

selbststandig bewegen und diese aktiv (und mitunter spielerisch) erkunden bzw. untersuchen (vgl.
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Buchner & Aretz 2020) und erwerben hierbei inshesondere deklaratives Wissen (vgl. Mulders &
Buchner 2020).

Fir den sprachbildenden Bereich ist spezifisches Professionswissen erforderlich, das unter anderem
einen fachwissenschaftlichen bzw. fachdidaktischen Wissensanteil umfasst. Dazu gehort
beispielsweise Wissen {iber allgemeine Gestaltungsaspekte sprachlicher Bildung (z.B.
Mehrsprachigkeit als Ressource), Wissen uiber linguistische Spezifika sowie fachdidaktisches Wissen
uber die Gestaltung sprachbildenden Unterrichts (z. B. der begriindete Einsatz sprachbildender
Methoden/sprachlicher Hilfen oder die Ermittlung sprachlicher Fahigkeiten von Lernenden). Vor
dem Hintergrund, dass VR das Potenzial bietet, faktisches und konzeptuelles Wissen auf- und
auszubauen (vgl. Hamilton et al. 2020; Huang et al. 2023; Radianti et al. 2020) und Lernende in
immersive digitale Erlebnisse eintauchen kénnen, die mit traditionellen Lehrmethoden nicht
erreicht werden konnen (vgl. Phakamach et al. 2022), lassen sich durch Einbettung von VR-
Umgebungen in der ProfessionalisierungsmalRnahme unterschiedliche Sprachlehrsituationen und
deren Einfluss auf die Sprachentwicklung simulieren. Zudem schafft VR eine explorative
Lernumgebung, in der Lernende in Echtzeit mit virtuellen Objekten interagieren und so durch
Experimentieren neues Wissen erwerben konnen (vgl. Chen 2009). So kdnnen die Studierenden
durch direkte Riickmeldung auf ihre Aktion eine entsprechende Reaktion des virtuellen
Sprachlernenden, in Gestalt von Avataren, erfahren. Dies ermoglicht ihnen, sich auch aufierhalb von
Vorlesungen und Lehrbiichern mit komplexem Material auseinandersetzen (vgl. Sun et al. 2022) und
VR als unterstiitzendes Werkzeug erfahren, um bereits erworbene Konzepte visualisiert zu
bekommen und beim Lernen neuer Konzepte effektiv unterstiitzt zu werden (vgl. Rossano et al.
2020).

Die Moglichkeit, virtuelle Welten zu erkunden, ermdglicht den Lernenden ein besseres Verstandnis
von Konzepten (vgl. Oberdorfer et al. 2021), indem sie direkt mit fiir die sprachliche Bildung
relevanten Begriffen in Berlihrung kommen, Zustande nicht nur verbal oder schriftlich beschrieben,
sondern visualisiert erleben und in Ereignisse direkt eingebunden sind. Mit Blick auf die
Professionalisierung im DaFZ-Bereich sprachliche Bildung konnte das Eintauchen in
unterschiedliche sprachbildende Lehr-Lern-Settings ermdglichen, dass die Studierenden ihr
strategisches Wissen zur Anbahnung von sprachlichen Bildungsprozessen erweitern, indem sie vor
neue Herausforderungen gestellt werden, ihre eigenen Handlungen hinterfragen und sich weitere

Strategien liberlegen (vgl. Roussou 2009).

Um den Erwerb des Professionswissens nachhaltig zu gestalten, sollte eine immersive VR-
Lernumgebung einen aktiv konstruierenden Lernprozess unterstiitzen und problemorientierte
Ansatze verfolgen, die durch Aufgaben innerhalb und auRerhalb der immersiven VR-Lernumgebung

gezielt gefordert werden (vgl. Mulders et al. 2020).
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4.2 Professionalisierung mit VR: Unterrichtspraxis in einer
Trainingswelt

VR-basierte Trainingsprogramme werden zunehmend in der universitaren Phase der Lehrpersonen-
Professionalisierung eingesetzt, um Fahigkeiten zu trainieren (vgl. Makransky & Petersen 2021). Ein
wesentlicher Vorteil von VR-Umgebungen wird darin gesehen, dass Unterrichtssituationen
geschaffen werden konnen, die auf traditionelle Weise kaum nachahmbar sind. Hierbei wird dann
auf die VR-Technologie zuriickgegriffen, da sie sich dann als vielversprechend erweist, wenn die
Komplexitat von Lernumgebungen reduziert oder aber situative, adaptive und komplexe
Féahigkeiten durch bewusstes Uben in realistischen Situationen trainiert werden sollen (vgl. Radianti
et al. 2020). Dies wird méglich, da der Lehr- und Lernkontext so gestaltet werden kann, dass sie eine
gleichbleibende Qualitat aufweist und so aufbereitet werden kann (vgl. Wienrich et al. 2020). Auch
kann die Aufgabenschwierigkeit allmahlich gesteigert oder die gleiche Schwierigkeit vermehrt
wiederholt werden, was ein angemessenes Scaffolding in verschiedenen Phasen des
Trainingsprozesses ermoglicht (vgl. Ke et al. 2020). Somit bieten VR-Umgebungen eine effektive

Plattform fiir virtuelles Probehandeln (vgl. Bower et al. 2014).

Im Folgenden wird exemplarisch dargelegt, wie die Professionalisierung von DaFZ-Studierenden im
Bereich der Unterrichtspraxis erfolgen kann. Dies lasst sich in der Professionalisierung im Bereich
sprachliche Bildung in der didaktischen Variante einer Trainingswelt (vgl. Mulders & Buchner 2020)
umsetzen, in der das Lernen durch die Immersion und die Interaktionsmoglichkeiten unterstiitzt
wird (vgl. Hein et al. 2021), was konstruierendes Lernen foérdert. VR-Technologie ermdglicht
angehenden Lehrenden eine simulierte und sichere Umgebung, in der sie Sprache(n)lehren lben,
ihre sprachbildenden Fahigkeiten mit Sprachenlernenden in Form von Avataren zu verbessern, auf
die Interaktionspartner:iinnen zu reagieren und mit Sprachsituationen umzugehen, um den
Sprache(n)erwerb der Lernenden optimal anzubahnen. Durch wiederholtes Uben gezielter
Fertigkeiten, verschiedener Entscheidungen sowie Handlungen, auf die in der virtuellen Umgebung
ein direktes Feedback folgt, konnen die Studierenden ihre Fahigkeiten trainieren, ohne dass dieses
wiederholte Uben negative Auswirkungen auf die Schiiler:innen nimmt (vgl. Lamb & Etopio 2020).
Ein positiver Effekt ist die Anonymitat bei der miindlichen Interaktion, die einen sanften Einstieg
ermoglicht und die Lernenden auf die Kommunikation und Interaktion im wirklichen Leben
vorbereitet (vgl. Melchor-Couto 2018). Weiterhin ist fiir die Professionalisierung im Bereich der
sprachlichen Bildung bedeutsam, dass in VR-Anwendungen verschiedene kommunikative
Fahigkeiten, von asynchronen Chats bis hin zu synchronen, ungefilterten Sprach- und Textchats,

eingebunden werden kénnen (vgl. Wang et al. 2017).

Fir ein Ubertragen auf die Professionalisierung im DaFZ-Lehrkontext gilt es daran anzusetzen, die
VR-Umgebung fiir die Studierenden zu einer realistischen Lehrumgebung zu machen; hierfiir bedarf
es realistischer Lehrumgebungen, die ein echtes sprachbildendes Lehrerlebnis ermdglichen. So

kénnen die Studierenden beispielsweise ihre sprachbildende Lerneinheit gemal dem Scaffolding-

KONTEXTE (2024), 2: 2 DOI: 10.24403/jp.1394617



115

Ansatz gestalten und den Dreischritt von Ermittlung sprachlicher Anforderungen der Fachinhalte,
Einschatzen der sprachlichen Fahigkeiten der (virtuellen) Lernenden und Bereitstellung
sprachlicher Hilfen) konkret ausprobieren. Aber auch die Anpassung der Komplexitat der eigenen
sprachlichen AuRerungen ist im Sinne der Zone der nachsten Entwicklung (vgl. Vygotzkij 2002) in
DaFZ-Lehr-Lern-Kontexten allgegenwartig. Angehende Lehrpersonen sollten sich dieser Tatsache
bewusst sein und diese in ihrem Unterricht berlcksichtigen. Fur die Gestaltung der
ProfessionalisierungsmalRnahme bedeutet dies, dass in der VR-Umgebung die konkrete
Ausgestaltung zur Begleitung der Spracherwerbsprozesse in Form einer Erprobung der
lehrpersonenseitigen sprachlichen Modellierung ermdoglicht werden kann. Der Einsatz von VR bietet
demnach individuelle Anpassungen an unterschiedliche Sprachniveaus der Lernenden (vgl. Childs
et al. 2024), was eine Adaptivitdt im virtuellen Klassenzimmer erfordert. Hierflir kénnen
entsprechende vorstrukturierte Kommunikationsszenen eingebunden werden, die entweder in
Form von richtungsweisenden Kommunikationspfaden eingespeist oder durch generative KI-Tools
unterstltzt werden. Auf diese Weise erhalten die angehenden Lehrpersonen auf ihr Tun unmittelbar
eine Reaktion in Form von Schiler:innen-Verhaltensweisen und konnen ihr Tun bei Bedarf
anpassen, um die erwiinschte Schiiler:innen-Reaktion einzufordern. SchlieRlich bietet VR zahlreiche
Trainingsmoglichkeiten mit der Moglichkeit, spezifische Aspekte mehrfach zu wiederholen.
Hierdurch kdnnen die Studierenden Erfahrungen sammeln und Vertrauen aufbauen, bevor sie ihre
Fahigkeiten in realen Szenarien anwenden (vgl. Mulders et al. 2024). Angehende Lehrpersonen
haben demnach die Moglichkeit, ihr Vorwissen dariiber, wie sie im Klassenzimmer reagieren
werden, zu bestatigen, zu erweitern oder zu widerlegen, was zum Aufbau neuer Kenntnisse,

Fahigkeiten und Strategien, also zum Lernen, fihrt (vgl. Lamb & Etopio 2020).

4.3 Professionalisierung mit VR: Fokus Reflexion

Mit Blick auf VR zur Unterstlitzung der Professionalisierungsdimension der Reflexion sind
empirische Arbeiten speziell aus DaFZ-Perspektive rar. Daher wird nachfolgend auf Erkenntnisse der
allgemeinen Bildungswissenschaften, der Psychologie oder der HCI (Human-Computer-
Interaction)-Grundlagenforschung zuriickgegriffen. Hier ist die Wirkung der Veranderung der
virtuellen Umgebung auf Nutzende zu betonen. Wie bereits dargelegt, konnen Situationen und
Umgebungen simuliert werden, die in der Realitat nicht reproduzierbar sind. Im Zusammenspiel mit
den immersiven Eigenschaften von VR wird ebenso der Faktor Empathie diskutiert (vgl. Shin 2018).
Ein zentraler Faktor sind dabei Erfahrungen eines Perspektivwechsels, der mittels der Immersivitat
von VR und der dadurch erfahrenen Prasenz initiiert werden kann (vgl. Wienrich et al. 2020; Barbot
& Kaufman 2020; Forster et al. 2021). Ankniipfen lasst sich an dieser Stelle an Erkenntnisse von
Studien im Bereich XR' - durch die Immersion in XR-Umgebungen kann eine signifikante

1 XR steht als Abkiirzung fiir Extended Reality und ist ein Uberbegriff, ,der viele verschiedene Technologien beschreibt,
die es den nutzenden Personen ermdglichen, mit computergenerierten Medien auf eine Weise zu interagieren, die ein
Eintauchen erleichtert. Diese Technologien werden haufig als immersive Technologien bezeichnet. Zu den Begriffen, die
liblicherweise unter den Sammelbegriff XR fallen, gehdren Augmented Reality, Mixed Reality und Virtual Reality. Jede XR-
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Transformation des Selbstkonzepts und des Verhaltens der Nutzer:innen erreicht werden (vgl.
Nissim & Weissblueth 2017). Es ist auch erwiesen, dass VR effektiv Einstellungen und
Verhaltensweisen beeinflussen kann (vgl. Schuemie et al. 2001; beispielsweise kann das Eintauchen
in das Leben einer Person of Color in einer VR-Umgebung zu erhéhtem Einfiihlungsvermogen und
einem Abbau von Vorurteilen fiihren (vgl. Yee & Bailenson 2006). Fiir den Bereich der
Professionalisierungim DaFZ-Kontext lasst sich annehmen, dass durch den Einsatz von VR Empathie
gefordert und Stereotype hinsichtlich einer sprachlich heterogenen und in dieser Hinsicht von der
monolingualen Norm abweichenden Lerner:innengruppe abgebaut werden kénnen (vgl. Groom et
al. 2009; Martingano et al. 2021). Fur die Professionalisierung im DaFZ-Kontext, in der VR-
Umgebungen eingesetzt werden, ist dies dahingehend von Bedeutung, da ,stark kontextspezifisch
stereotypisierte Abbildungen Verallgemeinerungen hervorrufen und zu critical incidents fiihren, was
eine kritisch reflexive Begleitung der Interaktion mit diesen Objekten bedingt“ (Steinbock et al. 2022:
252).

4.4 Implikationen

Die Ausfuhrungen zeigen, dass VR, wenn es komplementar zu traditionellen Lehrmethoden
eingesetzt wird (vgl. Radianti et al. 2020) Uber ein transformatives Potenzial verfiigt. VR-
Lernumgebungen konnen bei entsprechendem Einsatz aktivierend und immersiv sein, da sie es
ermoglichen, innovative Lehr- und Lernkontexte direkt in geschiitzten realistischen Situationen zu
erkunden, bevor diese in realen Unterrichtsszenarien umgesetzt werden (vgl. Wienrich et al. 2020;
Al-Ansi et al. 2023). Darliber hinaus bietet VR die Moglichkeit, Bedarfe aus der Praxis in den
geschutzten virtuellen Raum zu integrieren, so dass die Anforderungen auf Lehr-Lernsituationen im

realen Klassenzimmer basieren und eine Erprobung im virtuellen Raum erméglicht wird.

Es gibt jedoch noch wenig Wissen Ulber die Verbindung zwischen VR-Umgebungen und der
Digitalisierung in realen Klassenzimmern. Dartiber hinaus sind Validierungsstudien erforderlich, die
die Leistung von Lehr- und Lernkontexten in VR-Umgebungen mit denen in realen Klassenzimmern
vergleichen, um die Wirksamkeit von VR-Umgebungen fiir die Professionalisierung zu untersuchen
(vgl. Huang et al. 2023). Vor dem Hintergrund der sprachlichen Bildung erweist es sich als zentral,
das Potenzial auszuschopfen, das in der Kombination von Kiinstlicher Intelligenz (KI) und VR-
Technologien gesehen wird. Wahrend in vielen Studien eigene VR-Umgebungen speziell fiir die
jeweiligen Projekte geschaffen wurden, gilt es auch im Bereich der Professionalisierung von
angehenden Lehrkréften, die Moglichkeiten, die in bereits existierenden, oft auch kommerziell
vertriebenen VR-Anwendungen fiir den Bildungskontext stecken, noch starker zu nutzen. Als
hilfreich erweist sich hierbei beispielsweise die AR-VR-Datenbank?, die fiir den schulischen Einsatz

geeignete Virtual- und Augmented-Reality-Titel auflistet, zu denen Einblicke in mogliche

Technologie hat unterschiedliche immersive Eigenschaften und kann in ihrer Anwendung fiir den Sprachunterricht sehr
unterschiedlich sein.“ (Barrett & Pack 2022: 19)

2 Zentrum fiir didaktische Computerspielforschung der Pddagogischen Hochschule Freiburg, Datenbank unter:
https://zfdc.ph-freiburg.de/ar-vr-datenbank/
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Unterrichtsszenarien gegeben und Potenziale, aber auch mogliche Herausforderungen diskutiert

werden.

5 Fazit und Ausblick

Wie aus Kapitel 4 dargestellt, bietet der Einsatz von VR in der Professionalisierung angehender DaFZ-
Lehrpersonen Vorteile auf verschiedenen Ebenen: beim Erwerb und der Erweiterung
fachwissenschaftlichen und fachdidaktischen Wissens, beim Sammeln von (ersten)
Unterrichtserfahrungen und bei der Forderung der Reflexionsfahigkeit. Vor diesem Hintergrund wird
fir die Professionalisierung angehender DaFZ-Lehrpersonen dafiir pladiert, VR verstarkt in die
ProfessionalisierungsmaRnahmen zu integrieren, um den Studierenden vertiefte Erfahrungen in
den verschiedenen Dimensionen der Professionalisierung wahrend des Studiums zu ermdglichen.
Insofern ist die Integration von VR in die Professionalisierung von Lehrpersonen im Bereich
sprachlicher Bildung ein entscheidender Schritt, um der eingangs dargestellten Komplexitat in der
Professionalisierung angehender DaFZ-Lehrpersonen zu begegnen. Dabei darf jedoch nicht aufer
Acht gelassen werden, dass es durchaus kritisch zu betrachten ist, dass auf der einen Seite VR-
Anwendungen liberwiegend kommerziell vertrieben werden, wahrend auf der anderen Seite die
Erstellung eigener VR-Umgebungen mit hohen Kosten verbunden ist. An dieser Stelle gilt es
zukunftig auch Kooperationen der im Bildungsbereich mit VR agierenden Institutionen zu initiieren
und voranzutreiben. Dariliber hinaus bleiben noch Fragen offen, die weiterer Forschung bediirfen,
insbesondere in Bezug auf den konkreten Einsatz in der DaFZ-Lehrpersonenbildung, da die
Rahmenbedingungen und Curricula an den einzelnen Standorten sehr heterogen sind, aber auch in
Bezug auf die damit zusammenhangende Frage nach den langfristigen Auswirkungen von VR auf die

professionelle Entwicklung von Lehrpersonen, auch lber den virtuellen Raum hinaus.
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