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Ausgangslage und Problemstellung

Deklaratives Wissen geht nicht unweigerlich mit praktischen Kompetenzen einher. Studierende mégen
theoretisch viel tiber die Tatigkeit als Lehrer*in, iiber Beratungsgesprache, tiber Assessment Center
oder iiber das Verhandeln wissen, jedoch gleichzeitig Giber wenig praktische Kompetenzen in diesen
Bereichen verfligen. Die Digitalisierung der Hochschullehre bietet innovative Lehr-/Lernmethoden, die
diese Wissens-Kompetenz-Liicken zu verringern vermégen. Zur Gewinnung von ersten Praxiserfahrung
werden (digitale) Alternativen ein immer wichtigeres Lernelement. Insbesondere die zunehmende
Anwendung von ,Virtual Reality’ (z.B. Gao et al., 2021; Huang et al., 2020, Kim et al., 2020) wird in
diesem Teilprojekt weiterentwickelt und nachhaltig auf die gesamte Universitét skaliert. Studierende
tauchen (ber Virtual-Reality (VR) Brillen in kontrollierte, 3D-360°-videobasierte Umwelten ein, die
sich flir die Nutzer*innen ausgesprochen real anflihlen. Inshesondere sollen Studierende in (1) ihren
angewandten Kompetenzen und Fertigkeiten als lehrende und beratende Personen im Schulkontext
(vgl. Huang et al., 2020) und (2) ihren Verhandlungsfahigkeiten als Bewerber*innen in
Gehaltsverhandlungen (vgl. Loschelder et al., 2016a, 2016b) trainiert werden. Die VR-Technologie
bietet hierbei einen geschiitzten Raum fiir den angewandten Erwerb von praktischen Kompetenzen,
bei gleichzeitig ausgepragtem Potential fiir intensive Reflexionen mit Kommiliton*innen, Dozierenden
und Expert*innen.

Projektziele und Innovationsidee

Das Teilprojekt verfolgt das langfristige Ziel, Leuphana-Studierende (1) aus dem Lehramt (> 1,100)
durch aufeinander aufbauende, realitdtsnahe VR-Trainingsmodule in der eigenen Lehr- und
Beratungstatigkeit zu trainieren sowie (2) universititsweit alle interessierten Leuphana
Absolvent*innen  (insbesondere in den Disziplinen Management, Psychologie, VWL,
Rechtswissenschaften, etc.) in den Verhandlungsfahigkeiten zu schulen und auf
Gehaltsverhandlungen und Bewerbungsgesprache vorzubereiten. Kernbestandteil der jeweiligen VR-
Trainingsmodule sind neben der aktiven Einlibung von Verhalten im virtuellen Raum eine ausgepragte
Reflexionsphase, inklusive Peer-Feedback und Entwicklungsimpulsen. Die Projektabldufe in beiden
Teilprojekten zu (1) Lehr- und Beratungskompetenzen sowie (2) Verhandlungskompetenzen sind
analog strukturiert:

Die Projekte gliedern sich in sieben Phasen: (1) herausfordernde Situationen aus dem Lehralltag
(Classroom Management und Beratungsgesprache) bzw. Erfolgsfaktoren in Gehaltsverhandlungen
identifizieren und nach Schwierigkeit einstufen, (2) herausfordernde Trainingssituationen werden
realitdtsnah geskriptet und mit einem kooperierenden Praxispartner gefilmt bzw. (3) die virtuellen
Trainingsmodule inklusive Interaktionen werden in der Software Unity3D programmiert, (4)
Reflexionselemente und Peer-Feedback-Formate werden entwickelt und digital implementiert, (5)
Pilotierung der VR-Trainings mit jeweils ca. 15 Studierenden, (6) Revision der VR-Trainings, (7)
Evaluation mit ca. 100 Studierenden und Vergleich von Lehr-und Beratungs- bzw.
Verhandlungskompetenzen der VR-Teilnehmer*innen mit (a) klassischer Kontrollgruppe, die das
reguldre, analoge Leuphana Studium durchlduft, sowie (b) einer Vergleichsgruppe, die per Video
trainiert wird (vgl. Teilprojekt Prof. Kleinknecht). Nach der Evaluationsphase und
Wirksamkeitsiiberpriifung sollen beide Trainingselemente fiir alle Lehramtsstudierenden (Training 1)



bzw. fiir alle Absolvent*innen an der Leuphana (Training 2 zu Verhandlungskompetenzen) zur
Verfligung gestellt werden und in die jeweiligen Curricula mitaufgenommen werden. Ziel ist, eine
iiberdurchschnittlich hohe Qualitat in Beratungs-, Reflexions- und Verhandlungskompetenzen der VR-
Trainings-Absolvent*innen zu erméglichen.

Projektvorhaben (MaBnahmen, Meilensteine und Zeitplan)
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Ressourcenplanung

Das Filmen mit 3-D Kamera bzw. das Programmieren mit der Software Unity3Dvon realitdtsnahen VR-
Situationen in sowohl Vorstellungsgesprachen als auch Beratungssituationen im Klassenzimmer ist
technisch sehr anspruchsvoll und zeitaufwéndig. Auch die anschlieBende digitale Aufbereitung der VR-
Trainingsmodule und der Reflexionselemente ist komplex und setzt Mitarbeiter*innen voraus, die tiber
Erfahrungen mit VR-Methoden verfligen. Zur erfolgreichen Umsetzung der VR-Trainingsmodule zu (1)
Lehr-/Beratungs- und (2) Verhandlungs-Kompetenzen sind wiss. Mitarbeiter*innen mit Expertise
sowohl im Bereich der technischen Anforderungen als auch in beiden Anwendungskontexten
erforderlich, die durch wiss. Hilfskrdfte zur Programmierung und Revision von Videos, VR-
Programmierung, Versuchsleitung in den Laboren etc. unterstiitzt werden.

Schnittstellen und Synergiepotentiale zu anderen Teilprojekten

Das Teilprojekt steht in engem Zusammenhang mit E-Portfolio (Karber) und videobasierter Lehre
(Kleinknecht), mit denen es gemeinsam innovative Lehrformate im Bereich ,Trial-and-Reflect”
bedient. Im Zentrum der drei Projekte steht die méglichst anwendungsnahe Vermittlung von
Kompetenzen, deren Erprobung bei intensiver Einflechtung von Reflexionselementen.



Ankniipfungsmoglichkeit an Global Classroom (ber 5 Kontinente (Barron, Schmidt):
Auslandserfahrung at home mittels VR-Umwelt, in der mit ,fremden“ Kulturen und Studierenden
interagiert wird. Ahnliche Verkniipfung zu Innovativen Lehrformaten im Bereich 'Responsible
Management Education’ (Drews, Trittin-Ulbrich).
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