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Jenseits des eigenen Klassenzimmers: Perspektiven & Wei-
terentwicklungen des VR-Klassenzimmers
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Abstract: Dieser Praxisbeitrag beleuchtet die Weiterentwicklung eines VR-Klassenzimmers aus
drei verschiedenen Perspektiven: Erweiterung der Einsatzszenarien, technische Weiterentwicklun-
gen fiir (interaktive) Lehre und erweiterte Datenerfassung fiir die Untersuchung des Lernprozesses.
Der Beitrag erldutert Anforderungen, die durch Experteninterviews, erste Untersuchungen und die
Lehrpraxis entwickelt wurden und stellt die wichtigsten Neuerungen und langfristigen Ziele vor.
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1 Einleitung

In der Lehramtsausbildung werden Kompetenzen der Unterrichtsfithrung in Praktika oder
mit traditionellen Trainingsmethoden wie Texten, Schauspiel bzw. Videos adressiert. Das
Training der Unterrichtsfiihrung unterliegt verschiedenen Problemen: Begrenzte Wieder-
holbarkeit, enormer Personalaufwand, ein hohes Maf} an Abstraktion, begrenzter Zugang
durch personenbezogene Daten oder begrenzte Interaktionsmdglichkeiten. Benotigt wird
eine Trainingsmoglichkeit, die diese Probleme bewiltigt und dabei die positiven Aspekte
beibehilt, wie den Erfahrungsaustausch von Peers und Reflexionenunterstiitzungen. Da-
her wurde eine mogliche Alternative zu traditionellen Trainingsmoglichkeiten entwickelt:
das VR-Klassenzimmer [Wil9]. Das Projekt ist Open Source? verfiigbar.

Dieser Praxisbeitrag stellt neu gewonnene Anforderungen aus der Erweiterung der Ein-
satzszenarien und dem praktischen Einsatz vor. Die Anforderungen dienen der Planung
von VR Trainingssimulationen zur Erschliefung neuer Einsatzszenarien. Am Schluss bli-
cken wir auf geplante Erhebungen und diskutieren bisherige Befunde.
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2 Theoretischer Background

Die Definition von Virtual Reality (VR) in diesem Beitrag stimmt mit der Definition fiir
Immersive Virtual Reality aus [Vo20] iiberein. VR beschreibt die Nutzung einer VR-Brille
(Head Mounted Display, HMD) fiir den Aufbau einer visuellen und auditiven Simulation
mit Interaktionsmoglichkeiten in der virtuellen Welt. Somit werden visuelle Signale von
der realen Welt ausgeblendet und eine tiefe Immersion ermdglicht.

Unter einem gelungenen Klassenmanagement wird Unterricht verstanden, in welchem alle
Schiilerinnen und Schiiler bei niedriger Stdrungsrate gut mitarbeiten [Ko06]. Dafiir sind
laut Kounin sieben Prinzipien zu beriicksichtigen: 1. Allgegenwirtigkeit des Lehrers; 2.
Uberschneidungen; 3. Arbeitstempo; 4. Reibungslosigkeit; 5. Gruppenbezug; 6. Phasen-
trennung; 7. Vermeidung vorgetduschter Mitarbeit.

Das impulsgesteuerte Unterrichtsgesprdch ist eine Lehreinheit der Lehramtsausbildung in
der Geschichtsdidaktik. Dabei geht es darum, die Schiilerinnen und Schiiler zum eigen-
stindigen Denken und Reflektieren zu motivieren. Unter anderem werden Lehrpersonen
dazu angehalten ihre Redebeitrdge zu minimieren und durch gezielte sprachliche Opera-
toren SchiilerInnen anzuregen selbst Erkenntnisse zu erlangen.

Sowohl fiir das Klassenmanagement als auch fiir impulsgesteuerte Unterrichtsgespriche
wurden Lernszenarien entwickelt, die durch das VR-Klassenzimmer unterstiitzt wurden.
Dafiir setzt ein/e NutzerIn ein HMD auf, um die virtuelle Welt zu betreten und dort vor
einer Klasse von bis zu 30 virtuellen Schiilerinnen und Schiilern (vSuS) die Rolle einer
Lehrperson (im Folgenden: “Immersant”) einzunehmen. Der volle Umfang der Anwen-
dung kann genutzt werden, wenn ein Betreuer oder eine Betreuerin (BoB) wihrenddessen
die virtuelle Welt iiber eine Weboberfliche steuert. Auf dieser Weboberfldche kdnnen
einzelne oder Gruppen von vSuS selektiert und deren Verhalten gesteuert werden. Eine
Ubersicht iiber die Interaktionsmdglichkeiten ist in [HR21] zu finden, diese umfassen z.
B.: Hinlegen, Mitschreiben, Papierbille werfen. Sowohl fiir allgemeine Stérungen im Un-
terricht als auch fiir drei konkrete Themen des Geschichtsunterrichts wurden Gespréchs-
fithrungen vertont.

3 VRin der Lehre integrieren anhand des VR-Klassenzimmers

In den bisherigen Hochschulkursen wurden unterschiedliche Einsatzszenarien mit ver-
schiedenen Vor- und Nachteilen genutzt. Zum einen wurden Einzelsitzungen angeboten
(je 30 Minuten je Immersant [Ri19]). Diese Art der Sitzung wurde auch erweitert, um
online dazugeschaltene Studierende, die mittels eines geteilten Bildschirms sowohl die
Sicht der Immersants als auch die reale Person sehen, siche Abb.1. In dieser erweiterten
Form ist es moglich Peerfeedback zu nutzen und gleichzeitig pandemiekonformen Ab-
stand zu halten. Eine weitere Variante ist die Nutzung eines Beamers fiir die Peers, die
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sich gemeinsam mit dem/der BoB und den Immersants in einem Raum befinden [Wil9].
Die verschiedenen organisatorischen Settings konnen im Kreuzdesign mit verschiedenen
Themen (z. B. Klassenraummanagement, impulsgesteuerte Unterrichtsprache und Kom-
plexitit im Klassenzimmer) kombiniert werden. Studierende nehmen sowohl in der Rolle
des Immersants als auch in der Rolle des Peers die Lerngelegenheit des VR-Klassenzim-
mers als bedeutsam fiir ihre Kompetenzentwicklung wahr [Wil19]. Abgesehen von dieser
direkten Nutzung wird das VR-Klassenzimmer erfolgreich in der Fachlehre Informatik
eingesetzt.
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Abbildung 1: Vereinfachte Darstellung einer Sitzung, nach [Wil9]

4 Ergebnisse der explorativen Anforderungsanalyse

Durch die diversen Einsatzszenarien und die gezielten Experteninterviews wurden immer
neue Anforderungen an die Anwendung gestellt. So sind z. B. Reflexionshilfen fiir den
Einsatz in der Lehramtsausbildung interessant. Ein Kriterium fiir ein erfolgreiches Klas-
senmanagement ist die Allgegenwirtigkeit, die teilweise iiber ein Bewegungsprofil be-
wertet werden kann. Hierfiir konnen Positionsdaten des HMDs auf eine Ebene projiziert
und so als Karte visualisiert werden. Zur weiteren Reflexion konnen Videomitschnitte
dienen, die die Haltung und Gestik der Immersants zeigen. Hierfiir wurde die Sicht der
Immersants in den Seminaren aufgezeichnet, aber auch unterschiedliche virtuelle Kame-
raperspektiven ermdglicht, die es durch eine Riickspulfunktion ermdglichen, den eige-
nen Unterricht aus Sicht eines vSuS zu erleben.

Mit der Moglichkeit, die Bewegung der Immersants nachzuvollziehen, entstand der
Wunsch, die visuelle Aufmerksamkeit auswerten zu konnen. Dafiir wurde Eyetracking
in die VR-Anwendung integriert, was auch mogliche Datenschutzprobleme von Eyetra-
cking im realen Klassenraum umgeht, da keine realen SuS gefilmt werden miissen. Die
Erweiterung des VR-Klassenzimmers zur Evaluation der visuellen Aufmerksamkeit bietet
nicht nur fiir die Reflexion im Seminar Vorteile, sondern auch zur Beforschung des Pro-
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fessionalisierungsprozesses von Lehrkriften [MMK17]. Mittels Eyetracking kénnen ver-
schiede Metriken iiber die Verteilung der visuellen Aufmerksamkeit erzeugt werden
[Sh15]. Die Integration liefert zusétzlich die Chance Interaktionen mit den vSuS natiirli-
cher zu gestalten, indem diese auf den Blick der Lehrkraft reagieren. Da vSuS auf Blicke
reagieren konnten, war die Spracherkennung der néachste Schritt. Diese Steuerungsmog-
lichkeiten bieten auch Chancen zur Steigerung der Immersion, da Schliisselworter Inter-
aktionen auslosen konnen [OD19]. Eine Automatisierung der Reaktionen der vSuS auf
ihre Namen und ein Highlight des angesprochenen vSuS in der Bedieneroberflache er-
leichtern zudem die Aufgabe der BoB, sodass diese sich stdrker auf den/die Immersant
konzentrieren konnen.

Website

Abbildung 2: Mdglicher Seminaraufbau, der zur Reflexion genutzt werden kann.

Aus dem praktischen Einsatz ergab sich der Bedarf an einer systematischen Einfiihrung in
die VR Welt. Es wurden verschiedene Mdglichkeiten entwickelt: zwei auditive Einfiih-
rungen und ein Tutorial, welches auf die verschiedenen Erfahrungsstufen der Nutzer ein-
gehen kann, indem diese zwischen einem offenen und einem gefiihrten Tutorial wihlen
konnen. Diese Vorgehensweise erfiillt auch die in [FH20] benannte Anforderung einer
selbstgesteuerten Adaptionszeit.

Ein Wunsch vieler Nutzer war, quantitatives Feedback zur Simulation zu erhalten, z. B.
die Anzahl gesehener Storungen, geloster Storungen und Stérungen gesamt. Diese An-
forderung ldsst sich auf verschiedenen Wegen umsetzen, z. B. durch Eyetracking, Sprach-
erkennung, Analyse der Interaktionsdaten des BoBs oder Hilfsmittel in der VR-Umge-
bung. Aktuell werden verschiedene Moglichkeiten der Quantifizierung getestet.

In der Entwicklung ist die Integration von Biofeedback. Darunter fallen die Pulsmessung
und die Messung der Pupillenreaktion und der Lidschlagfrequenz, die Riickschliisse auf
die mentale Belastung ermdglichen [Ec16].

Zur Evaluation der Hypothese, dass eine verbesserte Immersion zu einer verbesserten
Kompetenzentwicklung fiihrt, werden die Einsétze von Fragebdgen begleitet. Das Gefiihl
der Préasenz wird von vielen Faktoren beeinflusst. Dazu zdhlen z. B. soziale Prisenz
(Werden virtuelle Agenten als real empfunden?), Experience Consequence (Gibt es ne-
gative Effekte wie schmerzende Augen, Kopfschmerzen oder Ubelkeit?), Judgement
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(Wie asthetisch ansprechend ist die Umgebung?) oder Flow (Ist der Schwierigkeitsgrad
angemessen zum Vermdgen des Immersants?) Hierfiir setzen wir eine iibersetzte Version
des UXIVE [TL16; TC18] und den IPQ [SK19; SFRO1] als Posttests ein. Neben der Pra-
senz werden die wahrgenommene Wirksamkeit der VR-Anwendung, die wahrgenom-
mene Komplexitit [HR21] in verschiedenen Ausfiihrungen des VR-Klassenzimmers und
qualitatives Feedback erhoben.

6 Erste Ergebnisse aus Evaluationen, Exploration der ersten Daten

Ergebnisse erster Pilotierungen, in denen insbesondere qualitative Feedbacks gesammelt
wurden, zeigen eine hohe Akzeptanz der Studierenden. Neben dem Interesse an neuen
Medien fiir die Lehramtsausbildung waren die Studierenden dankbar, “trotz Coronakrise
eine Art Unterricht durchfiihren zu lernen”. Weiteres positives Feedback betraf eine gute
Reproduzierbarkeit von Unterrichtssituationen, eine hohe Authentizitit, auf konkrete
Lernziele achten zu kénnen und “in einer ‘sicheren’ Umgebung iiben zu kdnnen”.

Von 43 Studierenden in der Pilotierung haben zwei eine Art Motion Sickness mit Ubelkeit
und Schwindelgefiihl erlebt. Weitere negative Erfahrungen umfassten das “Gefiihl, fehl
am Platz zu sein”, den engen realen Raum, die teilweise unpassenden Antworten der vSuS
und technische Aspekte der VR-Brille wie das Kabel oder eine zu geringe Auflésung. In
der abschlieBenden Evaluation sprachen sich jedoch 42 der 43 Probanden positiv zum
Einsatz in der LehrerInnenbildung aus und wiinschten sich eine hdufigere Nutzung.

Eine technische Anforderung in aktueller Entwicklung ist die Unterstiitzung von Stand-
alone Systemen. Die Entwicklung einer mobilen Version erfordert eine gezielte Weiter-
entwicklung der automatischen Verhaltenssteuerung der vSuS und eine plattformunab-
héngige Steuerungsmoglichkeit fiir die BoB, welche aktuell in einer Testphase ist. Diese
Erweiterung ermdglicht auch die in den Experteninterviews angeregte Verteilung der Be-
dienung auf mehrere BoB und ermoglicht weitere Peer-Teaching-Szenarien.

7 Ausblick

Auch in den kommenden Semestern wird das VR-Klassenzimmer in verschiedenen Sze-
narien eingesetzt. Neben der mobilen Version wird weiter an dem derzeitigen Simulati-
onscharakter der Anwendung gearbeitet, um den Realismusgrad des Klassenzimmers zu
erh6hen, mehr Fachdisziplinen zu unterstiitzen und ein groferes Mall an Immersion zu
erreichen. Ein hier beschriebener Entwicklungszweig fokussiert auf erweitertes Feedback
und Evaluationswerkzeuge fiir die BoB und die Immersants. Auerdem ist geplant die
Interaktionen zwischen den BoB und Immersants genauer zu untersuchen, die verschiede-
nen Moglichkeiten des Feedbacks (1:1 vs. Peer-Feedback) miteinander zu vergleichen und
den Einsatz der bereitgestellten Evaluationswerkzeuge zu beforschen.
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