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1 Konzeption, Entwicklung und Testeinsatz eines VR-Raums
zur Lehrergesundheit

Im Rahmen einer Lehrveranstaltung zum Thema Lehrergesundheit wurde im Sommer-
semester 2024 in Zusammenarbeit mit Studierenden eine virtuelle Umgebung entwi-
ckelt, in der sowohl Lehramtsstudierende als auch Lehrkrafte die Moglichkeit haben,
sich uber gesundheitsrelevante Themen zu informieren und praktische Ubungen aus-
zufuhren. Ziel der Lernumgebung ist, Wissen und Fertigkeiten zu gesundheitsrelevan-
ten Themen im Kontext des Lehrerberufs zu erwerben. Um sicherzustellen, dass die
virtuelle Umgebung bestmdoglich an die Bedurfnisse der Nutzenden angepasst ist,
sollte bereits wahrend des Entwicklungsprozesses Uber eine iterative Vorgehensweise
die kiinftige Zielgruppe des Angebots eingebunden werden. Aus diesem Grund wur-
den schon wahrend der Konzeption und vorlaufigen Umsetzung der Umgebung erste
Nutzertests mit dem Ziel durchgefihrt, tber die Beobachtung und Beschreibung der
Interaktionen der Nutzenden innerhalb des virtuellen Systems Erkenntnisse zur Ge-
brauchstauglichkeit und Benutzerfreundlichkeit zu erhalten und die Umgebung auf
Grundlage dieser Ergebnisse weiterzuentwickeln.
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2 Entwicklung und Umsetzung der virtuellen Umgebung

Untersuchungen zu Lernprozessen in virtuellen Umgebungen lassen darauf schliel3en,
dass das Erleben von Préasenz eine bedeutsame Rolle spielt. Das Gefuhl der Prasenz,
tatsachlich ,vor Ort“ zu sein, wird in virtuellen Umgebungen durch den Grad der Im-
mersion beeinflusst, der wiederum durch die technologischen Merkmale des Systems
bedingt ist. So ist beispielsweise davon auszugehen, dass Technologien wie VR-Bril-
len, die ein hohes Mal3 an Immersion ermdglichen, auch ein gesteigertes Prasenzer-
leben beim Nutzenden erzielen (vgl. Dorner et al. 2019, Mulders 2022). Eine VR-Brille
ist dadurch gekennzeichnet, dass die Nutzenden, sobald sie die Brille aufsetzen, kom-
plett von der Aul3enwelt abgeschirmt sind und die Inhalte des virtuellen Raumes Uber

eine binokulare Optik stereoskopisch wahrnehmen.

Das Préasenzerleben kann je nach didaktischer Gestaltung der Umgebung sowohl zu
positiven als auch negativen Auswirkungen hinsichtlich des Lernprozesses, insbeson-
dere im Hinblick auf die Aufmerksamkeitsleistung, Lernender flihren. Deshalb werden
zunehmend Gestaltungskriterien virtueller Lernumgebungen in den Blick genommen
und daflr pladiert eine Reduktion der kognitiven Belastung innerhalb der virtuellen

Umgebung anzustreben (vgl. Mulders 2022, Rau et al. 2019).

Vor diesem Hintergrund wurde tber die Plattform framvr.io eine virtuelle Umgebung in
Form eines grol3ziigig gestalteten hellen Raumes mit grof3en Fenstern und &asthetisch
reduzierter Architektur geschaffen. Die im Sommersemester 2024 im Rahmen einer
Lehrveranstaltung erstellten digitalen Produkte Lehramtsstudierender zu gesundheits-
relevanten Themen im Bereich des Lehrerberufs (siehe Artikel zu Health Hub) wurden
in Form von Schautafeln, Bildern und Videos in einer linearen Struktur mittels Numme-
rierung in die virtuelle Umgebung integriert und in Anlehnung an Exponate einer Aus-
stellung im virtuellen Raum angeordnet. Den Studierenden sollte damit eine Informa-
tions- und Ubungsumgebung zur Verfiigung gestellt werden, die tiber eine VR-Brille

sowohl linear als auch explorativ erkundet werden kann (Abb. 1).
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Abbildung 1: Virtueller Raum zur Lehrergesundheit
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3 Testeinsatz

Bei der Konzeption und Entwicklung digitaler Lernangebote ist es ublich, die Ziel-
gruppe bereits wahrend des Erstellungsprozesses einzubinden, um die kinftige Ak-
zeptanz und Nutzung des Angebots sicherstellen zu kénnen. Hierzu bieten sich soge-
nannte ,reaktive Ansatze“ (Kerres 2024, S. 306) an, bei denen die Interaktionen der
Angehorigen der kinftigen Zielgruppe innerhalb der Lernumgebung beobachtet und

sie anschlie3end zu diesem Erlebnis befragt werden.

Im Januar 2025 wurde daher ein Pretest mit vier Studentinnen durchgefihrt. Die Stu-
dentinnen wurden nacheinander dazu aufgefordert, tber eine VR-Brille die Inhalte des
Raumes aufzusuchen und zu erkunden. Vorab wurden sowohl Vorerfahrungen der
Studentinnen im Umgang mit virtuellen Umgebungen, als auch im Umgang mit Con-
trollern im Kontext von Computerspielen abgefragt. Wahrend der Erkundung sollten
die Studentinnen ihre Gedanken und Handlungen innerhalb der virtuellen Umgebung
verbalisieren. Das Display aus der VR-Brille wurde auf einem Laptop gespiegelt, infol-
gedessen zwei Mitarbeitende des ZLB die Interaktionen der Studentinnen innerhalb
der virtuellen Umgebung beobachten und protokollieren und gegebenenfalls Hilfestel-

lung im Umgang mit der jeweiligen Interaktion geben konnten (Abb. 2).

Abbildung 2: Beobachtung und Protokollierung der Interaktionen innerhalb der VR-Umgebung
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Im Anschluss an die Beobachtung wurden die Testteilnehmerinnen zu ihrer Wahrneh-
mung der virtuellen Umgebung befragt, so dass sowohl objektive Daten (Beobachtung)
als auch subjektive Daten (Beschreibung der Gedanken und Handlungen sowie an-

schlieBendes Feedback) Teil der Erhebung waren.

Ziel der Beobachtung war, auftretende Phanomene wahrend der Interaktion der Stu-
dentinnen mit dem VR-System zu beschreiben und anschliel3end auszuwerten, um
Ruckschlisse auf Bedurfnisse der Nutzenden ziehen zu kdnnen und die Weiterent-
wicklung der virtuellen Umgebung daran auszurichten. Da der Grol3teil der Studieren-
den bisher wenig Erfahrungen im Umgang mit virtuellen Umgebungen hat, lag der Fo-
kus zunéachst auf Aspekten der Navigation, Bewegung und Interaktion der Nutzenden
innerhalb der virtuellen Umgebung. Von Interesse war, wie die Studentinnen sich im
Raum orientieren und diesen erkunden, inwieweit sie in der Lage sind, sich mit den
Controllern innerhalb des virtuellen Raumes zu bewegen, sowie gezielt Inhalte auszu-

wahlen und sich mit diesen zu befassen.
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4 Ergebnisse

Die Beobachtungsprotokolle und die Antworten der Befragten wurden zunéchst zu-
sammengefuhrt, Gber eine inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse nach
Kuckartz (Kuckartz, Radiker 2022) ausgewertet und in ein Kategoriensystem tberfiihrt

(siehe Anhang).

Hinsichtlich der Orientierung innerhalb der virtuellen Umgebung lief3 sich feststellen,
dass es den Studentinnen zum Teil schwerfiel, die Raumstruktur zu erfassen, was sich
in einem ,Umherirren” im Raum zeigte. Auch die AuRerungen der Studentinnen lieRen
darauf schliel3en, dass ihnen eine eigenstandige Orientierung ohne Hilfestellung nicht

auf Anhieb méglich war.

Auch die Positionierung der dargebotenen Inhalte innerhalb des virtuellen Raumes
fuhrte teilweise zu Schwierigkeiten. Insbesondere die Inhalte im Obergeschoss wurden
zunachst nicht ,gefunden®. Bei der Vorgehensweise zur Erkundung des Raumes
konnte sowohl ein exploratives als auch ein lineares Vorgehen nach der Anordnung

und Nummerierung der Inhalte beobachtet werden.

Da die Verédnderung der Blickrichtung mit einer VR-Brille weitgehend der nattrlichen
Kopfbewegung entspricht, konnten hierbei keinerlei Schwierigkeiten festgestellt wer-

den.

Innerhalb der virtuellen Umgebung wird zur Fortbewegung die ,Point & Teleportation
— Methode (Dérner et al. 2019, S. 242) eingesetzt, was bedeutet, dass der Nutzende
mit einem der beiden Controller auf eine Stelle im virtuellen Raum zeigt, zu der er
gelangen mdchte. Indem er den Controller aktiviert, wird er dann augenblicklich an die
gewulnschte Stelle ,portiert”. Physisch im realen Raum steht der Nutzende dabei die
ganze Zeit auf einer Stelle und bewegt seine Beine nicht. Die Fortbewegung mithilfe
der Controller bereitete zunachst allen Studentinnen Probleme, unabhangig davon, ob
Erfahrungen im Umgang mit Controllern im Rahmen von Computerspielen vorlagen
oder nicht. Sowohl die Fortbewegung nach vorne oder hinten als auch Richtungswech-
sel nach rechts oder links waren anfangs unkoordiniert und oft unbeabsichtigt. Zu be-
obachten war im Speziellen, dass eine der Studentinnen mit viel Spielerfahrung gro-

Rere Probleme mit der Fortbewegung innerhalb der virtuellen Umgebung hatte, als die
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Studentinnen ohne Erfahrung mit Computerspielen. Zu vermuten ist, dass die Hand-
habung der Controller zur Fortbewegung in dieser mit framevr gestalteten virtuellen

Umgebung sich von der in Computerspielen gangigen Art unterscheidet.

Bei der Inhaltsauswahl konnte eine klare Praferenz der eingebundenen Videos beo-
bachtet werden. Die Videos wurden zum Teil sehr aufmerksam verfolgt, Schautafeln
mit Texten dagegen wurden eher uberflogen. Allerdings konnten die Videos in den
meisten Fallen zun&chst nicht als solche identifiziert werden, sondern wurden mit sta-
tischen Bildern verwechselt. Zudem gelang es den Studentinnen erst nach mehreren
Anlaufen, die Buttons zum Starten der Videos, aufgrund ihrer zu geringen Grol3e, mit

den Controllern auszuwéhlen.

Auch die Raumarchitektur fuhrte zu verschiedenen Schwierigkeiten, insbesondere die
Aufteilung in zwei Geschosse. Keiner der Studentinnen gelang es auf Anhieb in das
obere Stockwerk zu gelangen. Sowohl die Treppe zum als auch die schmalen Gange
im Obergeschoss erschwerten die Fortbewegung erheblich (Abb. 3).

Abbildung 3: Problematische Architektur innerhalb des VR-Raums

Im Untergeschoss positionierte Tische wurden als stérend empfunden, da die Studen-
tinnen gerne naher an die Exponate ,herangetreten® wéren, insbesondere im Fall von

Schautafeln mit Text, da dieser von der Ferne schlechter lesbar ist.
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Abbildung 4: Ungunstige Positionierung der Tische

Trotz der Schwierigkeiten wurde die Erfahrung innerhalb der virtuellen Umgebung von
allen Studentinnen als sehr positives, intensives Erlebnis beschrieben, unabhéngig
davon, ob bereits Vorerfahrungen mit virtuellen Umgebungen vorlagen oder nicht. Be-
sonders hervorgehoben wurde die Wahrnehmung einer ruhigen, abgeschirmten Atmo-
sphare, in der sich die Studentinnen gut auf die Rezeption der dargebotenen Informa-
tionen konzentrieren konnten. Vor allem die Videos wurden sehr positiv beurteilt, wenn
auch angemerkt wurde, eine vollstandig immersive Darbietung wére noch zielfihren-
der. Die Schautafeln mit Texten innerhalb der virtuellen Umgebung hingegen wurden
als ungeeignet empfunden. Positiv beurteilt wurde die Entscheidungsfreiheit bei der

Vorgehensweise zur Auswahl der Inhalte.
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5 Schlussfolgerungen und Weiterentwicklung der virtuellen
Umgebung

Insgesamt lasst sich festhalten, dass die Studentinnen von dem ,Besuch® der virtuellen
Umgebung sehr beeindruckt waren und sich einstimmig dafur aussprachen, sich vor-
stellen zu kénnen, den virtuellen Raum gerne haufiger zu nutzen. Deshalb soll das
Angebot eines virtuellen Raumes zum Thema Lehrergesundheit weiterhin aufrecht-

erhalten und auf Basis der Ergebnisse dieses Testeinsatzes weiterentwickelt werden.

Da viele der aufgezeigten Probleme und Schwierigkeiten sich auf die Raumarchitektur
beziehen sowie durch die der Software inharenten Funktionalitaten zur Fortbewegung
und Selektion von Inhalten verursacht sind, wird fir die Weiterentwicklung des Rau-
mes in Erwagung gezogen, in einem nachsten Schritt weitere Plattformen zur Kon-
struktion virtueller Welten auf deren Funktionalitaten zu testen und die Raumarchitek-
tur noch schlichter zu gestalten. Um eine bessere Orientierung zu ermoglichen wére
zu Uberlegen, eine Karte des virtuellen Raumes zu integrieren, auf der die jeweilige
aktuelle Position des Nutzenden markiert ist. Weiterhin beibehalten werden soll sowohl
die Mdglichkeit der explorativen Erkundung des Raumes, sowie eine indirekte Nutzer-
fuhrung mit Angebotscharakter. Die Schautafeln mit Texten kénnten tberarbeitet und
in interaktive Formate mit moglichst wenig zu lesendem Text Uberfuhrt werden. Dar-
uber hinaus sollen ausgewahlte praktische Ubungen als 360°-Videos in die virtuelle
Umgebung integriert werden, so dass ein vollstandig immersives Erleben fiir die Nut-
zenden mdoglich wird. Bezlglich der teilweise mangelnden Intuitivitdt der Benutzung
konnte eventuell die Einblendung auditiver oder visueller Hinweise, sogenannter ,Aug-
mented Cues” (Rau et al., 2019) Abhilfe schaffen.
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Anhang

Kategoriensystem zur Auswertung

Navigation

Zurechtfinden im Raum

Orientierung

Erfassen der Raumstruktur

,Umbherirren” innerhalb der
virtuellen Umgebung

Positionierung der

Auffinden der Inhalte

Inhalte im Obergeschoss

Inhalte wurden nicht gefunden
Strategie der Ansteuern der Inhalte
Raumerkundung
Explorativ Entdeckende Vorgehens- Inhalte wurden in beliebiger
weise Reihenfolge angesteuert
Linear Strukturierte Vorgehens- Inhalte wurden nacheinan-
weise der, aufgrund ihrer raumli-
chen Anordnung und Num-
merierung angesteuert
Bewegung Veranderung der Position im

Raum

Veranderung der
Blickrichtung

Umsehen im Raum

Umhersehen im Raum durch
Kopfbewegung unproblema-
tisch

Fortbewegung

Teleportieren

Fortbewegung anfangs
schwierig, unbeabsichtigte
Springe

Richtungswechsel

Gezielte Fortbewegung in
eine bestimmte Richtung

Unkoordinierte Bewegun-
gen, versehentliches Tele-
portieren in ,falsche Rich-
tung”

Interaktion

Selektion von Inhalten

Inhaltsauswahl

Praferenz von Videos

Videos wurden angeschaut,
Texte eher ,Uberflogen”

Bedienung/Steue-
rung

Gestaltung der Schaltflachen

Schaltflachen zu klein, mit
Controllern nicht gut auszu-
wahlen

Intuitivitat der Be-
nutzung

Auswahl und Benutzung der
Inhalte nicht selbsterklarend

Videos wurden nicht als sol-
che erkannt, sondern zu-
nachst fir Bilder gehalten

Architektur

Elemente der Raumgestal-
tung

Unter-/Obergeschoss

Aufteilung des Raumes in
Unter- und Obergeschoss

Zwei Stockwerke sehr un-
glinstig in Bezug auf die Ori-
entierung und Bewegung im
Raum.
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Treppe Ober-und Untergeschoss Navigation nach oben bzw.
Uber Treppe verbunden unten gelingt kaum.
Gange Schmale Gange im Oberge-  Fortbewegung in schmalen
schoss Gangen nur sehr schwer
moglich.
Tische Vor den Ausstellungsobjek-  Texte schlecht lesbar wegen
ten platzierte Tische Entfernung durch Tische vor
den Schautafeln
Wahrnehmung
Atmosphare Stimmung innerhalb des positiv, ungestort, ruhig, ab-

Raumes, Erleben der Umge-
bung

geschirmt

Entscheidungsfrei-
heit

Freiheitsgrad bei der Vorge-
hensweise

,Gut, weil es die eigene Ent-
scheidung ist, was man an-
sieht.

Darbietung der In-

halte
Texte Texte werden als ungeeig-
net in VR empfunden.
Videos Videos werden gut ange-

nommen, aber , besser wa-
ren vollstandig immersive
Videos”.




