Prasentieren als Priifungsvorleistung
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Zwischen Immersion, Technikakzeptanz
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Zusammenfassung Mittels zweier Mixed-Methods-Studien im Sommersemester 2023 und
2024 wurden unter anderem Technikakzeptanz sowie das subjektive Erleben der Teilnehmen-
den bei Prisentationen als Priifungsvorleistungen, welche in virtueller Realitit (VR) gehalten
wurden, analysiert. Die Ergebnisse zeigen hohe Technologieakzeptanz bei den Studierenden
und vergleichbare Ablenkungs- und Konzentrationswerte wie in Prisenz. VR erscheint vor al-
lem als gute Alternative zu Prisentationen via Videokonferenz. Es wurde jedoch auch deutlich,
dass Technik- und Gesundheitsaspekte ein besonderes Augenmerk bediirfen. Deshalb ist ein
Fokus auf der Vorbereitung mit Einweisung in die Technik, klaren BewertungsmafSstiben und
Absprachen fiir Alternativen bei Problemen wie Technikausfall oder starker Motion Sickness
in VR notwendig.

Schliisselwdrter Virtuelle Realitit; Technologieakzeptanz; Prisentationskompetenz; virtuelle
Priifungsriume; Digitale Lehre

Abstract Based on two mixed-methods studies in the summer semesters of 2023 and 2024,
technology acceptance and the subjective experience of participants during presentations held
in virtual reality (VR) were analyzed. The results show a high level of technology acceptance
among students and comparable distraction and concentration levels as in presence. VR pro-
ved to be a particularly good alternative to video conference presentations. However, it also be-
came clear that technology and health aspects require special attention. Therefore, a focus on
preparation with instruction in the technology, clear evaluation standards and agreements for
alternatives in the event of problems such as technology failure or strong motion sickness in VR
is necessary.

Keywords virtual reality; technology acceptance; presentation skills; virtual testing rooms; di-
gital teaching
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1. Einfiihrung und theoretische Grundlagen: Virtuelle Realitat
als Lern- und Priifungsraum

Der digitale Wandel hat die Hochschullehre in den letzten Jahren grundlegend ver-
andert. Klassische Vorlesungen und Seminare werden zunehmend durch digitale
Formate erginzt, wobei Virtual Reality (VR) als besonders zukunftstrichtige Tech-
nologie gilt (Kerres, Mulders & Biichner, 2022). VR ermdglicht eine hohe Immersion
und Ortsunabhingigkeit, die traditionelle Videokonferenzen tibertrifft (Mehler-Bi-
cher & Steiger, 2021).

Neben dem Wissens- und Kompetenzerwerb spielt auch die Uberpriifung des
Gelernten durch Priifungen und Priifungsvorleistungen (PVL — Studienleistung,
welche semesterbegleitend vor der Zulassung zur Priiffung erbracht werden mils-
sen) eine wichtige Rolle. Diese konnen in verschiedenen Formaten zum Beispiel
als schriftliche Klausur, Hausarbeit, miindliche Priifung, aber auch als Prisenta-
tion umgesetzt werden. Innerhalb der letzten Jahre sind die Priiffungen und PVL
vermehrt mit digitaler Unterstiitzung umgesetzt wurden (Van Ackeren, Kerres &
Heinrich, 2018). Dennoch ist der Einsatz von VR fiir Priifungsleistungen und PVL an
Hochschulen weitgehend unerforscht. Dabei bietet VR zahlreiche Potenziale: Es er-
méglicht realititsnahe und angstreduzierte Ubungssituationen fiir Prisentationen
(Pertaub et al., 2002) und eine flexible Durchfithrung — auch bei eingeschrankter
Raumverfigbarkeit. Da Prisentieren und Sprechen vor Personengruppen eine
relevante Softskill-Priifungsform darstellt (Kic-Drgas, 2018), ist die Erforschung
geeigneter virtueller Priifungsraume von hoher Relevanz. Dariiber hinaus ist Pra-
sentationsangst ein weit verbreitetes Phinomen auch unter Studierenden, welches
sich negativ auf Priifungsleistungen auswirken kann (Bodie, 2010). VR kann in
solchen Fillen eine effektive, niedrigschwellige Moglichkeit darstellen (Anderson et
al., 2013).

Bislang ist unklar, wie Studierende VR-basierte Prisentationen subjektiv wahr-
nehmen, wie hoch deren Technikakzeptanz ist und ob sie diese als gleichwertig zu
herkdmmlichen Priifungsformen einstufen. Diese Aspekte sind zentral fir die di-
daktische und priifungsrechtliche Weiterentwicklung digitaler Priifungsformate.
Die vorliegende Studie beschiftigt sich daher mit der Eignung von VR als Medium
fiir Prasentationen im Rahmen von PVL. Insbesondere im Kontext von Medienkom-
petenz, Chancengleichheit und Innovation in der Lehre liefert sie explorative Ergeb-
nisse zur Weiterentwicklung zeitgemif3er Priifungsformate an Hochschulen.
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2. Empirische Untersuchung: Technikakzeptanz und subjektives Erleben
von Prasentationen in virtueller Realitat

2.1 Methodenaufbau und Untersuchungsdesign

Der gezielte Einsatz von VR in der Hochschullehre bietet zahlreiche Vorteile, zum
Beispiel kann die Nutzung von VR das emotionale und kognitive Erleben der Ler-
nenden intensivieren und zu einer nachhaltigen Verankerung von Lerninhalten bei-
tragen (Kerres, Mulders & Biichner, 2022).

In zwei aufeinanderfolgenden Studien im Sommersemester 2023 und 2024 wur-
den sowohl die Technikakzeptanz, die Prasentationsangst und die subjektive Wahr-
nehmung der Prisentationsdurchfithrung untersucht. Der Fokus liegt auf den Er-
gebnissen der zweiten Studie.

Unter Technikakzeptanz wird im Sinne des Technology Acceptance Model (TAM)
nach Davis (1989) die Bereitschaft verstanden, neue Technologien zu nutzen — beein-
flusst durch die wahrgenommene Niitzlichkeit und Benutzerfreundlichkeit. Pri-
sentationsangst beschreibt die Angst oder Nervositit beim Sprechen vor Publikum,
die sich durch kognitive, physiologische und verhaltensbezogene Symptome duflern
kann (Bodie, 2010). Beide Konzepte sind im Hochschulkontext von hoher Relevanz,
da VR einerseits ein innovatives und nicht gingiges Prisentationsmedium darstellt,
andererseits aber auch emotionale Barrieren auslosen oder abbauen kann. Diese
Untersuchung soll Verstindnis schaffen, wie Studierende VR-basierte Prisentatio-
nen annehmen, ob diese angstreduzierend wirken und wie die subjektive Prisen-
tationserfahrung in virtuellen Riumen bewertet wird. Durch den Einsatz von VR
bei Personen mit sozialer Angststérung beim offentlichen Sprechen konnten bereits
Verbesserungen nachgewiesen werden (Anderson et al., 2013). Diese Studie greift
diesen Aspekt aufund legt dabei den Fokus weg aus dem klinischen Bereich hin zum
Einsatz in der Hochschullehre. Damit leistet diese Studie einen Beitrag zur evidenz-
basierten Weiterentwicklung digitaler Priifungsformate und zur Férderung techno-
logischer wie kommunikativer Kompetenzen.

An den Studien haben insgesamt 38 Studierende der Hochschule Anhalt aus den
Fachbereichen Wirtschaft sowie Elektrotechnik, Maschinenbau und Wirtschaftsingenieur-
wesen iiber zwei Semester verteilt teilgenommen. Die Studien waren dabei in jeweils
eine Vorlesung pro Fachbereich eingebettet, die Teilnahme der Studierenden erfolg-
te freiwillig. Bei der Prisentation handelte es sich um eine PVL welche mit »bestan-
den« oder »nicht bestanden« bewertet wurde.

Die Durchfithrung erfolgte mittels HTC Vive Focus 3 einer Stand-Alone Brille und
der Kollaborationsplattform Vive Sync Meeting. Dadurch konnten die Studierenden
die VR-Brillen mit nach Hause nehmen. Die Software stellt verschiedene Tools be-
reit, welche gingige Prasentionsinstrumente darstellen, wie ein Whiteboard, No-
tizzettel, Stifte und Reaktions-Emojis. Neben den gingigen Prisentationsformaten
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wie PowerPoint und PDF konnten auch Bilder, Videos oder 3D Objekte fiir die In-
haltsdarstellung genutzt werden.

Der Versuchsaufbau erfolgte dabei wie in Abbildung 1 als Mixed-Methods-Er-
hebung, wurde in der zweiten Studie jedoch um zwei Erhebungszeitpunkte einge-
kiirzt, um die Bereitschaft zur Beantwortung der Fragebogen zu erhdhen.

Abbildung 1: Ablauf der Erhebung (Schon, Fehlig, Tiimler, 2023)

Als Erhebungsinstrument fiir die Technikakzeptanz kam die Skala von Venka-
tesh und Davis (2000) in der deutschsprachigen Fassung von Olbrecht (2010) zum
Einsatz. Zur Erfassung der Angst vor 6ffentlichem Sprechen wurde zudem die Pu-
blic Speaking Anxiety Scale nach Bartholomay und Houlihan (2016) verwendet, wel-
che fir den vorliegenden Kontext eigenstindig ins Deutsche iibertragen wurde. Bei-
de hier vorgestellten Studien wurden statistisch mit Excel und einer Inhaltsanalyse
ausgewertet.

2.2 Empirische Studie Sommersemester 2023

Im Sommersemester 2023 wurde die erste Studie mit 16 Studierenden durchge-
fithrt. Der Fokus lag bei dieser Untersuchung auf der Technikakzeptanz sowie auf
der Prisentationsangst der Vortragenden. Die Ergebnisse zeigten, dass die Studie-
renden eine hohe Technikakzeptanz aufwiesen (M = 4.5; SD = 1.3). Hinsichtlich der
Prisentationsangst und Technikakzeptanz wurde in der Untersuchung eine signi-
fikante negative Korrelation festgestellt (p = -.733, a = 0.05 zweiseitig). Vertiefende
Ausfithrungen zu den Ergebnissen finden sich in Schon, Fehlig, Tiumler, 2023.

2.3 Empirische Studie Sommersemester 2024

Im Sommersemester 2024 folgte die zweite Studie mit einer neuen Kohorte mit
22 Teilnehmer:innen. Zum einen zeigte die erneute Priifung der Technikakzeptanz
sehr dhnlich Werte (M = 4.3; SD = 1.4), wodurch die Ergebnisse bestitigt werden
konnten.

Zum anderen wurde der Fokus weg von den Vortragenden hin zu den Zuhoren-
den gelegt, um ein ganzheitliches Bild zu erhalten. Ziel war es das subjektive Er-
leben einer VR-Prisentation der Zuhérenden zu analysieren. Die Zuhorenden ga-
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ben zwischen 89 % und 100 % an, dass die folgenden Kriterien identisch zu einer
Prisentation in Prisenz wahrgenommen werden: Konzentration, Ablenkung durch
die Umgebung, Nervositit, Interaktionsmoglichkeiten und Darstellung der Inhalte
(Abbildung 2).

Abbildung 2: Vergleich der Wahrnehmung von Prisentationskriterien in VR und Prisenz
aus Sicht der Zuhorenden

Die Inhalte wurden gut dargestellt

Die Interaktionsmoglichkeiten waren gut

Ich war nervés

Die Umgebung hat mich abgelenkt

Ich konnte mich gut konzentrieren

[l

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Trifft mehrinVRzu ~ mIdentisch ~ mTrifft mehrin Prasenz zu

Prisentationen in VR wurden zudem von 74 % der Studierenden als sinnvolle
Erganzung zu Prisenz- und Videoformaten bewertet und es wurde in der Diskussi-
on mehrfach genannt, dass sich die Studierenden einen Einsatz von VR in anderen
Lernformaten vorstellen konnen und teils explizit wiitnschen.

Einige Studierende dufierten Bedenken hinsichtlich eines negativen Einflusses
auf die Gesundheit und zu Beginn des Explorierens hatten einige Studierende Pro-
bleme wie Motion Sickness.

3. Diskussion: Herausforderungen, Chancen und Limitationen

Die vorliegenden Untersuchungsergebnisse geben erste Einblicke in die Nutzung
von Virtual Realitit als Prifungsraum fiir Prisentationen als PVL an Hochschulen.
Besonders hervorzuheben ist die durchweg hohe Technikakzeptanz in beiden Erhe-
bungszeitriumen. Dies deutet auf eine grundsitzlich positive Haltung der Studie-
renden gegeniiber immersiven Technologien hin und stell damit den Grundstein fir
den erginzenden Einsatz von VR zu etablierten Priifungsformaten dar.
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Die in der ersten Studie beobachtete negative Korrelation zwischen Prisentati-
onsangst und Technikakzeptanz legt nahe, dass Studierende welche mit der Tech-
nologie vertraut sind und dieser offen gegeniiberstehen, weniger unter Aufregung
beim Prisentierenin VR leiden (Anderson, 2013). Dieses ist relevant, da das Unwohl-
sein beim Sprechen vor Personengruppen eine weit verbreitete Herausforderung
auch fur Studierenden ist (Raja, 2017). Die Erkenntnis, dass ein sicherer Umgang
mit der Technologie relevant ist, sollte bei der Planung des Einsatzes zum Beispiel
durch geniigend Zeit fiir Vorbereitung, Einfithrungen und selbststindiges Explorie-
ren bedacht werden. Besonders relevant ist dieses bei heterogenen Gruppen, welche
unterschiedliche technische Vorkenntnisse haben.

Die Rickmeldungen der Zuhorenden in der zweiten Studie bestitigten zudem,
dass VR-basierte Prisentationen hinsichtlich zentraler Kriterien wie Konzentrati-
on, Ablenkung, Nervositit, Interaktionsmoglichkeiten und Darstellung der Inhal-
te dhnlich wahrgenommen werden wie Prisentationen in Prisenz. Diese Einschit-
zungen bekriftigen die Moglichkeit, VR als Medium fir Priifungsumgebung in be-
stimmten Kontexten zu nutzen, wobei die Studierenden besonders den Vorteil ge-
geniiber klassischen Videokonferenzen betonten.

Gleichzeitig wurden Einschrinkungen deutlich: So wurde das Fehlen nonver-
baler Riickmeldungen durch die Avatare und gelegentliche kérperliche Beschwer-
den wie Ubelkeit thematisiert. Diese Aspekte zeigen spezifische Herausforderun-
gen, die bei der Gestaltung kiinftiger VR-Priifungssettings adressiert werden miis-
sen. Die verwendeten VR-Billen besaflen kein Eyetracking, welches die Mimik und
Blicke der Teilnehmenden auf die Avatare iibertrigt und somit physischen Interak-
tionen noch naherkiame. Hier wire ein Ansatz fiir weitere Untersuchungen, welchen
Einfluss Eyetracking auf die Interaktionswahrnehmung und die Ergebnisse hat.

Dariiber hinaus wurden technische und didaktische Herausforderungen sicht-
bar. Neben der Sicherstellung der Bereitstellung der Headsets und des technischen
Supports erfordert die nachhaltige und systematische Integration von VR in Prii-
fungsformate auch die Entwicklung klarer rechtlicher Rahmenbedingungen, trans-
parenter Bewertungsmafistibe und didaktischer Einsatzkonzepte. Zudem besteht
die Gefahr, dass die Technologie selbst zu sehr in den Vordergrund riickt und di-
daktische Zielsetzungen dadurch in den Hintergrund geraten. Daher sollten par-
allel zielgruppengerechte Schulungs- und Supportangebote etabliert werden, um
eine bewusste Auswahl und Einsatz des Mediums zu gewihrleisten.

Die technischen Probleme wie Bildunschirfe und Verbindungsabbriiche stellen
ebenso mogliche Einschrinkungen dar wie gesundheitliche Belastungen, die indi-
viduell unterschiedlich stark auftreten kénnen (Mehler-Bicher & Steiger, 2021). Um
diesen Herausforderungen zu begegnen ist es wichtig die Rahmenbedingungen im
Vorfeld zu kliren. Hierzu gehorten z.B. auch eine Ausweichmoglichkeit, falls Stu-
dierende aufgrund technischer Probleme oder gesundheitlicher Einschrinkungen
nicht an der VR-Priifung teilnehmen konnen.
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Die vorliegende Untersuchung unterliegt zudem methodischen Limitationen.
Die geringe und nicht zufillig ausgewihlte Stichprobe schrinkt die Generalisier-
barkeit der Ergebnisse ein. Zukiinftige Untersuchungen sollten daher gréRere und
heterogenere Stichproben einbeziehen, um die Belastbarkeit der Befunde zu erhé-
hen. Des Weiteren erhielten die Studierenden keine Note auf ihre Prisentation, was
die Bereitschaft zur Teilnahme ebenfalls beeinflusst haben konnte.

Trotzdem zeigen die Ergebnisse, dass VR-basierte Priifungsleistungen von Stu-
dierenden grundsitzlich akzeptiert werden und Potenziale fiir den Einsatz in der
Lehre bieten. Besonders fir Fernstudienginge und internationale Kooperationen
konnten flexible, ortsunabhingige VR-Szenarien kiinftig eine wertvolle Erginzung
darstellen. Die Moglichkeit zur Integration interaktiver und kollaborativer Elemen-
te eroffnet dariiber hinaus neue didaktische Spielriume.

Insgesamt zeigen die Ergebnisse, dass VR-basierte PVL ein vielversprechendes
Instrument fir die Hochschullehre darstellen. Die Chancen liegen in der Flexibili-
sierung von Priifungsformaten, der Férderung digitaler Kompetenzen und der Er-
weiterung des didaktischen Instrumentariums. Der Einsatz erfordert sorgfiltige
Planung, technische und didaktische Absicherung sowie eine kontinuierliche sys-
tematische Evaluation der Auswirkungen auf Lern- und Priifungserfolg.

4. Weiterentwicklungs- und Transfermdglichkeiten

Die vorgestellten Anregungen lassen sich auf verschiedene Lehr- und Priifungs-
formate iitbertragen. Beispielsweise als Erginzung fiir VR-gestiitzte Simulationen
in Laboren, etwa fiir technische, medizinische oder naturwissenschaftliche Aus-
bildungskontexte, in denen komplexe Arbeitsumgebungen und -prozesse risikolos
und realititsnah simuliert werden konnen (Aydin et al., 2024). Ebenso sind virtuelle
Exkursionen eine Option, bei denen Studierende Orte, Prozesse oder Anlagen
virtuell erkunden, die aus organisatorischen oder finanziellen Griinden nicht real
besuchbar wiren (Kalvakolu et al., 2024) und durch VR-Prisentationen z.B. von
Mitarbeitenden erweitert werden konnen. Auch Projektarbeiten lassen sich in
VR-Settings integrieren, indem Teams virtuelle Arbeitsumgebungen nutzen, um
kollaborative Losungen zu erarbeiten und zu prisentieren (Brand Et al., 2023).
Diese genannten Beispiele betrachten, jedoch hauptsichlich die Lernsettings selbst
und lassen wiederum die Leistungskontrolle aufien vor, weshalb hier noch weiterer
Forschungsbedarf besteht.

Ein weiterer Ansatzpunkt liegt in der Untersuchung adaptiver VR-Systeme, die
sich an die individuellen Bediirfnisse der Nutzenden anpassen. Dies konnte bei-
spielsweise Echtzeit-Unterstiitzungsfunktionen fiir Studierende mit starker Pri-
sentationsangst oder technischem Unterstittzungsbedarf bei Einschrankungen be-
inhalten. So wire es etwa moglich, die Lautstirke oder Sprachverstandlichkeit in

333


https://doi.org/10.14361%2F9783839400432-327
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

334

Innovationsraume ermdglichen: Interaktive Lehr-Lern-Formate in der Hochschulpraxis

Echtzeit individuell anzupassen — beispielsweise bei Personen mit Horbeeintrich-
tigungen oder Konzentrationsproblemen. Ebenso kénnten dynamisch skalierbare
Herausforderungen implementiert werden, bei denen sich die virtuelle Umgebung
- wie die Gréfe des Publikums, die Reaktionen der Zuhérenden oder stérende Um-
gebungsgeridusche — automatisch an das aktuelle Stress- oder Kompetenzniveau
der Vortragenden anpasst. Auf diese Weise kann eine schrittweise Exposition reali-
siert werden, die individuell abgestimmtes Prisentationstraining im eigenen Tem-
po erlaubt. Adaptive Systeme konnten dariiber hinaus durch virtuelle Tutor:innen,
Feedbackagent:innen oder Biofeedback-gesteuerte Anpassungen gezielt unterstiit-
zen. Auch an dieser Stelle wire zu iiberpriifen, ob und wenn ja welche Vorteile hier-
durch fiir Prifungsformate erreicht werden konnen.

Dariiber hinaus kénnten VR-Anwendungen perspektivisch fiir weitere formati-
ve Priifungsformate wie Zwischentests, Peer-Reviews oder Ubungsprisentationen
eingesetzt werden, um Studierende nicht nur schrittweise an die Technologie,
sondern auch an verschiedene Formen digitaler Leistungsnachweise heranzufith-
ren und damit digitale Kompetenzen zu stirken. Da in dieser Studie primir die
Leistungsiiberpriifung im Fokus stand, stellt sie lediglich einen ersten Teilaspekt
dar. Um ein ganzheitlicheres Verstindnis fir den Einsatz von VR in Prisentati-
onssituationen innerhalb der Hochschullehre zu entwickeln, ist weitere Forschung
erforderlich — insbesondere im Hinblick auf den nachhaltigen Kompetenzerwerb,
lernpsychologische Effekte und die didaktische Integration von VR in den Studien-
verlauf.

VR bietet dabei aus didaktischer Sicht mehrere Vorteile: Immersive Umgebun-
gen ermdglichen ein realititsnahes, gleichzeitig aber fehlerfreundliches Lernset-
ting, in dem Studierende Prisentationssituationen risikofrei erproben kénnen (Per-
taub et al., 2002). Die Wiederholbarkeit und Individualisierbarkeit der Szenarien
fordert selbstgesteuertes und kompetenzorientiertes Lernen. Dariiber hinaus kann
der Einsatz von VR die Lernmotivation und das Engagement der Studierenden stei-
gern, da er neue Erfahrungsriume erdffnet und konventionelle Priifungsformate er-
weitert (Radianti et al., 2020). Die Erfahrung mit VR kann sich dann wiederum auf
die Technikakzeptanz und die Bereitschaft zur Durchfiithrung virtueller Priifungen
auswirken. Begleitend dazu sollten hochschuldidaktische Konzepte erarbeitet wer-
den, die den gezielten Einsatz von VR im Studienverlauf strukturieren und Evalua-
tionsmafinahmen vorsehen, um die Wirkung und Akzeptanz der Formate systema-
tisch zu erfassen und weiterzuentwickeln.

Langfristig konnten standardisierte, plattformunabhingige VR-Losungen ent-
wickelt werden, die universititsiibergreifend eingesetzt werden kénnen und somit
eine Skalierbarkeit durch den erleichterten Austausch von Ressourcen, Lernriumen
und Priifungsszenarien erreicht werden. Die Untersuchung interkultureller Unter-
schiede in der VR-Nutzung sowie ethischer und datenschutzrechtlicher Aspekte
sollten dabei integrale Bestandteile der Weiterentwicklung sein.
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Zusammenfassend stellen die Ergebnisse einen ersten Ansatz zur Nutzung von
VR-Prisentationen in Priifungsformaten dar. Zeitgleich wird deutlich, dass noch
ein erheblicher Forschung- und Entwicklungsbedarf besteht, um die didaktischen,
technischen und organisatorischen Potenziale und Weiterentwicklungsmoglichkei-
ten dieser Technologie in der Hochschullehre weiter auszuschépfen.
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