»Travesias transareales 360°«
Grenzen dberwinden mit Virtual Reality in der literatur-
und kulturwissenschaftlichen Lehramtsausbildung
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Zusammenfassung Der Beitrag widmet sich einem hispanistischen literatur- und kulturwis-
senschaftlichen Seminar des Studiengangs »Lehvamt an Gymnasien«, das Virtual-Reality-
Lernszenarien anhand des Themenkomplexes »Migration in der spanischsprachigen Welt« mit
dem Ziel der Forderung von interkultureller und digitaler Kompetenzen erprobt. Der Artikel
stellt das Seminarkonzept vor, gibt Best-Practice-Einblicke aus didaktisch-methodischer Per-
spektive und prisentiert Ergebnisse der qualitativen Begleitforschung mittels Fragebogener-
hebung zum Potenzial von Virtual Reality (VR) fiir das Literaturstudium aus Sicht der Teil-
nehmenden. Die Befragung zeigt, dass die Anreicherung der Lehrveranstaltung mit VR von
den Teilnehmenden als positiv und motivierend erlebt wurde und sie Potenzial fiir das Litera-
turstudium, aber auch Limitationen der VR-Nutzung sehen.

Schliisselwdrter Virtual Reality, 360°-Video, Migration, interkulturelle Kompetenzen, Globa-
les Lernen

Abstract This article focuses on a literature and culture course in Hispanic Studies, offered
within the teaching education program for secondary schools. The course implemented virtual
reality (VR) learning scenarios on the topic of »Migration in the Spanish-speaking world«
with the goal of fostering intercultural and digital competences. This article presents the
course design, offers best-practice insights from a didactic-methodological perspective, and
discusses findings from an accompanying qualitative study based on a questionnaire survey
exploring the potential of virtual veality for literary studies from the participants’ point of
view. The results show that the integration of VR into the course was perceived as positive and
motivating. The students identified various potentials for literary studies, while also pointing
out limitations of using VR in this context.
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1. Problemaufriss

Die Themen Migration und Einwanderung bestimmen gegenwirtige politische De-
batten und scheinen eine internationale Wertegemeinschaft, die von zahlreichen
Krisen herausgefordert wird, tief zu spalten. Weltweit werden Demokratien von an-
wachsenden rechtspopulistischen Gruppierungen und Diskursen herausgefordert,
die rhetorisch Hass und Feindlichkeit schiiren. Entgegen der Idee einer globalen
Welt- und Hilfsgemeinschaft, die im wechselseitigen Dialog und Austausch steht,
werden in konservativen Lagern Forderungen nach undurchlissigen nationalen
Grenzen immer lauter, die oftmals verbunden sind mit einer territorialen und
ideologisch geprigten Vorstellung von Kultur und Gemeinschaft.

Besonders Lateinamerika und die Karibik gelten als ein stark heterogener Raum
(UNESCO, 2020). Soziale, politische und wirtschaftliche Krisen, Chancenungleich-
heiten, Gewalt sowie zunehmende Gefahren durch bedrohte Demokratien und den
Klimawandel bewegen Menschen zu regulirer, erzwungener oder auch irregulirer
inter- und transkontinentaler Migration (Amnesty International, 2025; Mcauliffe &
Oucho, 2024). Die UNO-Fliichtlingshilfe spricht Ende 2023 von dem »grofite[n] Ex-
odus [...] [in] der jingeren Geschichte« der Region, da »mehr als 18 Prozent der welt-
weit gefliichteten und vertriebenen 117 Millionen Menschen aus Latein- und Mittel-
amerika [kamen]« (UNO Fliichtlingshilfe, 0.].). Statistiken (IDB & OECD, 2021) tiu-
schen oft dartiber hinweg, dass sich hinter den erhobenen Daten individuelle (gar
kollektive) Schicksale verbergen: Menschen in Not, die auf der Suche nach Schutz
und einem >besseren Lebenc¢ bereit sind, ihre Heimat und Familie hinter sich zu
lassen, gewaltige Herausforderungen und teils unvorstellbare Gefahren auf sich zu
nehmen.

An diesen Problemaufriss kniipft das im Folgenden prisentierte Seminar der Li-
teratur- und Kulturwissenschaften an. Es hatte zum Ziel, Geschichten hinter eben-
jenen transnationalen Bewegungstrends (z.B. La Bestia, Floridastrale, Strale von
Gibraltar) offenzulegen und fiir die Diversitit der hispanischen Welt und ihrer Kom-
plexitit zu sensibilisieren.

Dabei wurde eine klassische Literaturanalyse mit neuer Technologie verschrinkt.
Im Sinne der Vorstellung von der Welt als »globalem Dorf« (McLuhan & Powers,
1989), einer durch neue Kommunikationsmedien eng vernetzten Welt, wurden iiber
die Literaturrezeption hinaus 360°-Videos in VR im Seminarkontext genutzt, um
physische Distanz abzubauen, und im Besonderen die affektive und attitudinale
Dimension interkultureller Kompetenz (Rdssler, 2010) bei den Teilnehmenden zu
fordern. Eisenmann und Steinbock (2023, S. 34) heben hervor, dass sich VR speziell
dafir eigne, »lokal-globale [...] Kommunikationssituationen sowie sich daraus erge-
bende Lerngelegenheiten, die den Aufbau von Empathie und die Fihigkeit zur Per-
spektiviibernahme verfolgenc, zu schaffen.



https://doi.org/10.14361%2F9783839400432-271
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Jennifer Wengler und Natascha Rempel: »Travesias transareales 360°«

Traditionelle Hermeneutik sollte um handlungsorientierte, virtuelle Raum- und
Rollenwechsel erweitert werden, um so ebenfalls literaristhetische und fremdspra-
chenspezifische digitale Kompetenzen, wie in den Bildungsstandards fiir die erste
Fremdsprache (KMK, 2023) gefordert, bei den Studierenden zu férdern.

2. Virtuelle Realitat

Unter VR werden laut Zinn (2019, S. 20) »computergenerierte Echtzeitdarstellungen
von realen oder fiktiven Umgebungen verstanden, in die Personen virtuell eintreten
und tber kiinstliche und natiirliche Benutzerschnittstellen interagieren kdnnenc.
Franchi (1994, S. 23) hebt erginzend den Aspekt der sensorischen, immersiven Er-
fahrung hervor: »Virtual Reality is a computer-generated sensory experience that
completely immerses a participant to believe and barely distinguish a >virtual ex-
perience from a real one. It is the use of computer graphics, sounds and images
to reproduce an electronic version of real-life situations. [...] Virtual Reality is not a
computer. It is a technology that uses computerized clothing to synthesize reality«.

Diese Erfahrung werde dadurch hervorgerufen, dass die virtuelle (synthetische)
Umgebung die Grenzen der physischen Realitit iiberschreiten kénne, indem phy-
sikalische Gesetze oder materielle Eigenschaften aufler Kraft gesetzt wiirden (Mil-
gram et al., 1994). Die technischen Voraussetzungen, die Grundlage fiir das Erleben
raumlicher Prisenz bilden, werden als Immersion verstanden (Huff, 2021; Slater &
Wilbur, 1997). Diese zdhlt neben Interaktion und Imagination zu den Kernelemen-
ten von VR (Burdea & Coiffet, 2003).

Das hier vertretene Verstindnis von VR entspricht dem, was Kaplan-Rakowski
und Gruber (2019, S. 1) unter HiVR (high immersion virtual reality) fassen: »[A] com-
puter-generated 360° virtual space that can be perceived as being spatially realistic,
due to the high immersion afforded by a head-mounted device«.

Eines der Medien, das iiber VR-Headsets rezipiert wird, ist das 360°-Video. Dies
ist nach Blaser (2019) ein Video, das dank entsprechender Kameratechnologie ein
Blickfeld von 360° x 180° umfasst und somit einen spharischen, omnidirektionalen
Blick auf eine reale Szene erlaubt und den Rezipierenden ermoglicht, bei festgeleg-
tem Kamerastandpunkt ihre Perspektive auf die vorgefilmte, nicht durch den:die
Rezipient:in beeinflussbare Umgebung selbst zu bestimmen. Im Vergleich zu so-
genannten Fixed-Frame-Formaten bieten 360°-Videos gemif3 Hebbel-Seeger (2017)
spezifische didaktische Optionen, da Lernrdume individuell und in allen Richtun-
gen erschlossen werden kénnen, wodurch ein hoch-immersiver Zugang geschaffen
werde. Zentrale Affordanzen von VR stellen laut Eisenmann und Steinbock (2023)
Immersion, Prisenzerleben, embodiment, agency und Empathie dar.

Nachgewiesen ist, dass sich VR positiv (u.a. auch affektiv und motivational)
auf das fremdsprachliche Lernen auswirken kann (Chen et al., 2022; De Paula
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Forero Pataquiva & Klimova, 2022; Dhimolea et al., 2022; Li et al., 2021; Peixoto
et al., 2021; Yu & Duan, 2024). Belegt sind geringe bis moderate positive Effekte
immersiver VR auf die Lesekompetenz, die Sprechkompetenz, das Horverstehen
und die Wortschatzaneignung (ebd.). Gruber und Kaplan-Rakowski (2024) konnten
anhand von VR-Medien, die Obdachlosigkeit und traumatische Fluchterfahrungen
thematisieren, zudem zeigen, dass diese bei Englischlernenden Empathie aus-
l6sten, allerdings nicht signifikant mehr als 2D-Videos. Die VR-Rezeption fiithrte
jedoch zu einem hoheren Prisenzerleben. Schutte und Stilinovi¢ (2017) konnten
wiederum nachweisen, dass die VR-Rezeption eines Dokumentarfilms iiber das
Leben in einem Fliichtlingscamp zu mehr Empathie fithrte als eine 2D-Rezeption.
Die Metastudie von Martingano et al. (2021) bestitigt ebenfalls, dass VR Empathie
in Form von Mitgefithl verstirken kann, die empathische Perspektivitbernahme
aber nicht beeinflusst. VR kann iberdies dazu beitragen, rassistische Vorurteile
(zumindest) temporir abzubauen (Higgins et al., 2024).

Das Potenzial von VR fiir die Entwicklung von Empathie sollte in der prisentier-
ten Lehrveranstaltung genutzt werden, um den Themenkomplex Migration in lite-
rarischen Texten affektiv nahbarer zu machen und Perspektivitbernahmen zu stei-
gern.

3. Lehrkonzept
3.1 Seminarziele und -konzeption

Das Seminar Travesias transareales — exploraciones virtuales: Reisen, Transfer und Migra-
tion in spanischsprachigen TextVRelten 360° wurde im SoSe 2024 in Form eines Block-
seminars angeboten. Dieses Veranstaltungsformat bietet sich zur Minimierung des
organisatorischen Aufwands fiir den Auf- und Abbau von Technik und den einzube-
rechnenden Zeitaufwand fiir die Rezeption der VR-Inhalte im Seminar an.
Abgestimmt auf die Textauswahl, haben die einzelnen Themenblocke die sozio-
kulturellen Verflechtungen spezifischer Regionen vor dem Hintergrund der Globa-
lisierung in den Blick genommen. Eine kompakte Textzusammenstellung sollte ein
facettenreiches und differenziertes Bild von Migration, verstanden als physische
und psychologische Erfahrung, widerspiegeln. Dafiir wurden verschiedene spa-
nischsprachige Texte des 20. und 21. Jhs., die Raum-, Reise- und Grenzerlebnisse
zum Thema haben, im Seminar besprochen. Im Fokus standen dabei besonders
grenziiberschreitende Bewegungen zwischen Mexiko und den USA (La frontera de

1 An dieser Stelle sei weiterfithrend auf die Monografie von Francis Wagner (2025) verwiesen,
in der von einem medienphilosophischen und diversitatssensiblen Standpunkt aus die Er-
zeugung von Empathie durch VR-Technologie kritisch hinterfragt wird.
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cristal, Borderlands/La Frontera, 72 Migrantes), zwischen Kuba und den USA (»Los hijos
que nadie quiso«, Apuntes de Josué 1994, Boarding Home) sowie zwischen Nordafrika
und Europa (Abdel, Asylum, La hija extranjera). Ein weiterer Themenblock hat sich auf
die textuelle Reprisentation eines diversen Europas konzentriert (El Metro, Ser mujer
negra en Esparia, Mas alla del mar de arena, »De estado de exilio«, »Willkommen in Bre-
menc). Gerahmt wurden die Lektiiren von einer konzeptuellen Diskussion itber die
Relevanz von interkultureller kommunikativer Kompetenz (Byram, 1997; Rossler,
2010; weiterfithrend Liisebrink, 2016) im Fremdsprachen- und Literaturunterricht.

Mittels virtueller Reise sind die Studierenden dariiber hinaus in verschiedene so-
ziogeographische und kulturelle Kontexte eingetaucht. Im Sinne des spatial turn (s.
hierzu weiterfithrend Diinne & Mahler, 2015; Giinzel & Kimmerling, 2010; Wink-
ler et al., 2012) fokussiert der Ansatz die mehrdimensionale Erfahrung von Riu-
men, die, sich von einer statisch-eindimensionalen Auffassung 16send, als symbo-
lisch aufgeladen und soziokulturell geprigt wahrgenommen und reflektiert werden
sollten. Kontextwissen sollte auf diese Weise explorativ erfahren und der Blick der
Studierenden auf spezifische (Kon-)Texte zu einer 360°-Perspektive erweitert wer-
den. Die VR-Erlebnisse sollten die Studierenden aktivieren, neue Fragen an den Text
zu stellen, und die Gruppendiskussion anregen, die auf die VR-Rezeption folgte. VR
wird in diesem Praxisbeispiel somit als Medium zur Reflexion von Text- und Lebens-
welten eingesetzt, und zwar als >Ort der Begegnungs, indem sich individuelle Lek-
tiireeindriicke mit einer erweiterten intermedialen immersiven Erfahrung in 360°
von spezifischen Situationen durchkreuzen.

Uber das Literaturstudium hinaus wurde auflerdem versucht, die Férderung
von kultureller Offenheit und Empathie durch die Nutzung von VR im Seminar zu
verstirken. Angelehnt an das Kunst- und Forschungsprojekt Wearable Theatre (FH St.
Polten), stand dabei »die Wechselwirkung der emotionalen Realitit der [Studieren-
den] mit den (literarischen) Erfahrungswelten sowie die entsprechenden Auswir-
kungen auf d[ie] User[:innen]« (Weiss, 0.]., 0. S.; s. auch Wintersberger et al., 0.].)
im Mittelpunkt. Da es fiir die Seminartexte bisher keine auf diese zugeschnittenen
VR-Applikationen gibt sowie allgemein wenige Bildungs- bzw. Unterrichtsmateria-
lien in 360°-Format, sind vorab thematisch anschlussfihige Videos und VR-Applika-
tionen im Internet recherchiert worden. Allerdings finden sich auf Plattformen wie
YouTube iiberwiegend Urlaubs- und Erlebnisvideos oder von Organisationen pro-
duzierte 360°-Videos, so dass diese, analog zu einer reflektierten Quellenrecherche,
einer kritischen Priifung auf ihre inhaltliche sowie technische Qualitit unterzogen
werden sollten. Auch giltes, bei der Videoauswahl mit Nachdruck potenzielle Schau-
lust und die Gefahr der Reproduktion neo-kolonialer Perspektiven auszuschlief3en.

Fir die Seminarlektiiren und die VR-Szenarien wurde vorab eine Inhaltswar-
nung ausgesprochen, Lese- und Rezeptionseindriicke in jedem Themenblock vor
der Textbesprechung und nach der Rezeption der 360°-Videos aktiv im Plenum
geteilt. Als Berithrungspunkte zwischen Text- und VR-Welt dienten Teilaspekte der
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Texte, vornehmlich vermittelte Kontexte, Szenarien und Konflikte. Das Vorgehen
zielte dabei zum einen auf das Selbsterfahren der Studierenden von ihnen unbe-
kannten Riumen und auf das Nacherleben bestimmter Situationen ab, forderte
zum anderen von ihnen aber auch ein gewisses Maf an Transfer ein, das Erlebte
mit der eigenen Lektiire zu verkniipfen.

Sohaben die Studierenden z.B. die Grenze zwischen den USA und Mexiko virtu-
ell bereist, die verschiedene Texte in ihrer Mehrdimensionalitit zum Thema haben.
Mithilfe von VR konnten sie z.B. mit der fiir sie bisher nicht greifbaren Dimension
der Grenzmauer und dem alltiglichen Leben in einer Grenzstadt vertraut gemacht
werden sowie die Weite des trockenen Grenzlandes erfahren. Dariiber hinaus konn-
ten die Studierenden Einblicke in die Arbeit einer NGO und durch oral history in die
Biographien von migrierenden Personen gewinnen. Besonders beriihrt hat die Stu-
dierenden die mehrsprachige VR-Dokumentation The Displaced (New York Times,
2015), die die Migrationserfahrungen von Kindern aus der Ukraine, dem Siidsudan
und Syrien in Gegeniiberstellung schildert. Die kindliche Perspektive stellte das Ver-
bindungselement zu dem im Seminar behandelten Jugendroman Abdel dar. Die Syn-
chronisation verschiedener Erzihlungen von erzwungener Migration aus verschie-
denen Teilen der Welt durch (Parallel-)Montage ist hingegen Berithrungspunkt zu
der im Seminar behandelten graphic novel Asylum gewesen, die auf die Universalitit
der Thematik aufmerksam macht und an eine globale humanitire Verantwortung
appelliert. Ein eher unterhaltsamer Stadtrundgang durch La Habana hat den Stu-
dierenden hingegen die jiingste Geschichte Kubas und ein recht touristisches Insel-
bild vermittelt, welches die Seminartexte (u.a. »Los hijos, que nadie quiso«) gezielt
konterkariert haben. Insgesamt schirfte der gewihlte Zugriff den Blick der Studie-
renden fiir bestimmte inhaltliche und kontextuelle Aspekte sowie fiir die Atmosphi-
re und Bewegungsdynamiken in (Raum-)Erzihlungen.

Zwar kann ein realer interkultureller Dialog durch diesen Ansatz nicht ersetzt
werden, doch stellt dieser Medien- und Methodenmix im Sinne einer erweiterten
Hermeneutik im besten Fall eine Form der interkulturellen Anniherung her, indem
Raum als »Gestaltungsfaktor sozialer Beziehungen, Unterschiede und Vernetzun-
gen, als vielschichtiges, oft widerspriichliches Ergebnis von Verortungen, Rauman-
spriichen, Ab- und Ausgrenzungen« (Bachmann-Medick, 2019) erlebt wird.

Um in diesem Sinne eigene Riume zu schaffen und weiterfithrend die literari-
schen bzw. filmisch-digitalen Kompetenzen der Studierenden zu schulen, haben
diese in Form einer semesterbegleitenden Projektarbeit eine transmediale Uberset-
zung ihrer Lektiireerfahrungen in Form eines eigenen 360°-Videos erstellt. Von ih-
nen ausgewihlte Textpassagen wurden in 360° raumlich inszeniert bzw. kommen-
tiert.
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3.2 Erstellung von 360°-Videos

Im Rahmen einer Projektarbeit wurden von drei Kleingruppen (3—5 Personen) Text-
fragmente mithilfe von 360°-Kameras raumlich inszeniert. Den Studierenden wur-
de dabei freigestellt, eigene Migrationserfahrungen in das Projekt einflief3en zu las-
sen: »Users discover the most meaning where a storyline is relevant to themselves«
(Shin 2018: 71).

Im Seminar wurde den Studierenden Zeit fiir die Ideenfindung und Skizzierung
eines Konzeptes eingeraumt, das sie mittels Gruppenpuzzle-Methode mit ihren
Kommiliton:innen konstruktiv diskutiert haben. Dabei sollte auf die Einschligig-
keit und Verstindlichkeit der Idee, die Realisierbarkeit des 360°-Projektes in einem
begrenzten zeitlichen Rahmen und mégliche Fallstricke, die im gesamten Prozess
bedacht werden sollten, geachtet werden. In die Handhabung der 360°-Kameras,
die an die Studierenden verliehen wurden, und die Nutzung eines Videoschnittpro-
gramms mit 360°-Funktion (ActionDirector) wurde im Rahmen eines studentischen
Tutoriums eingefithrt. Die praxisorientierte Form der Studienleistung hat auf
Vorkenntnisse der Studierenden zur Filmanalyse aus Grundlagenkursen zuriickge-
griffen.

Angelehnt an die Studie von Martingano et al. (2021, S. 1) sollte das Drehen ei-
nes eigenen 360°-Videos als erweiterte Férderung der Perspektivitbernahme dienen,
denn: »It appears that emotional empathy can be aroused automatically when wit-
nessing evocative stimuli in VR, but cognitive empathy may require more effortful
engagement, such as using one’s own imagination to construct others’ experiences«.
Dies setzt jedoch voraus, dass die eigene Position dabei aktiv reflektiert wird. Hier-
fiir wurde von den Studierenden ein Konzeptpapier erstellt, um den Videoinhalt
zu kontextualisieren, dessen Ziele diversititssensibel zu benennen, die technische
Umsetzung zu erliutern und mogliche Fehldeutungen auszuriumen.

Die studentischen Videos, die eine Linge von fiinf Minuten nicht itberschreiten
sollten, wurden digital eingereicht und anschliefRend auf den YouTube-Kanal des Ro-
manischen Seminars hochgeladen. In der letzten Seminarsitzung konnten sie iiber
einen internen Link nach der Vorstellung des Gruppenkonzeptes von dem Kurs re-
zipiert und im Plenum besprochen werden. Hinsichtlich inhaltlicher Schwerpunkt-
setzung und stilistischer Zugriffe sind die 360°-Videos unterschiedlich ausgefallen,
was auf verschiedene Lesarten und Akzentsetzungen zuriickfithrbar ist. Sie veror-
ten sich zwischen szenischer Darstellung, einer immersiven Raumerkundung und
einer Reflexion mit aktivistisch-politischem Unterton. In Teilen sind die literari-
schen Texte um eigene Erfahrungen von Migration und/oder Multikulturalitit er-
weitert oder sogar mit der Sozialstruktur des Studienstandortes verflochten wor-
den.

Die studentischen Werke sollen, eingebettet in eine 360°-Projekthomepage, als
Open Educational Ressource fir den Spanischunterricht (Sek. II) zuginglich gemacht

277


https://doi.org/10.14361%2F9783839400432-271
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

278

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

werden. Unter dem Aspekt der Nachhaltigkeit konnten sie zukiinftig als Einstieg
in die entsprechenden (Kon-)Texte und deren Diskussion Anwendung finden und
weiterfithrend aus didaktischer oder fachwissenschaftlicher Perspektive aufberei-
tet werden.

4. Evaluation des Seminarkonzepts

4.1 Methodik

Der hier dargestellten wissenschaftlichen Pilotierung wurde ein Pri-Post-For-
schungsdesign, bestehend aus einer iiberwiegend qualitativen Online-Fragebo-
generhebung angelehnt an Wengler (2024), zugrunde gelegt. Bei diesem handelt
es sich um einen teilstandardisierten, explorativen Fragebogen, der an zwei Mess-
zeitpunkten (zu Beginn der ersten Sitzung und am Ende der letzten Sitzung des
oben beschriebenen Seminars) zum Einsatz kam. Die Befragung wurde mit dem
Tool LimeSurvey durchgefithrt. Folgende Forschungsfrage stand im Mittelpunkt des
Interesses:

Wie beurteilen die Teilnehmenden das Potenzial von 360°-Videos und Virtual Reality fir die
Vermittlung literatur- und kulturwissenschaftlicher Inhalte vor und nach der Veranstaltung?

Die (iiberwiegend offenen und halboffenen) Fragen zielten daher besonders auf die
Eruierung von Erfahrungen, Einstellungen und (subjektiv wahrgenommenen eige-
nen) Kompetenzen ab.

4.2 Stichprobe

Zum ersten Messzeitpunkt nahmen eine Gasthérerin und 13 Bachelor- und Master-
studierende (mit Schwerpunktprofil Lehramt am Gymnasium), davon zehn weibli-
che und zwei minnliche Studierende (n=2 ohne Angabe), im Alter von durchschnitt-
lich 26.75 Jahren (min=20, max=72,SD=14.62) an der Fragebogenerhebung teil (Ad-
hoc-Stichprobe). 57.14 % der Befragten befanden sich zum Zeitpunkt der Erhebung
im 4. Hochschulsemester (n = 8). Jeweils eine Personim 2., 3., 6. und 10. Hochschul-
semester. Zwei Personen haben keine Informationen hierzu angegeben. Als Zweit-
facher wurden Deutsch (n = 2), Englisch (n = 2), Evangelische Theologie (n = 2), Geo-
graphie (n = 1), Geschichte (n = 1), Physik (n = 1) und Sport (n = 1) genannt. Vor der
Lehrveranstaltung hatte keine:r der Befragten VR-Applikationen oder 360°-Videos
rezipiert.

Die Teilnahme an der Online-Fragebogenerhebung erfolgte anonym und frei-
willig. Sie war weder an die Studien- noch an die Priifungsleistung gebunden und
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eine (Nicht-)Beteiligung zog weder positive noch negative Konsequenzen nach sich.
Dies wurde den Teilnehmenden miindlich und schriftlich mitgeteilt, um Tendenzen
sozialer Erwiinschtheit zu minimieren.

4.3 Datenauswertung

Aufgrund der geringen Teilnehmendenzahl in der Lehrveranstaltung und Riicklauf-
quote zum zweiten Messzeitpunkt (n = 7) wurde auf die Berechnung nicht-parame-
trischer Testverfahren verzichtet. Der hier dargestellte Ergebnisbericht beschrinkt
sich folglich auf die deskriptive Darstellung der Einschitzungen von Studierenden
vor und nach der Lehrveranstaltung (One-Shot). Die Auswertung der Freifeldant-
worten erfolgte, angelehnt an die qualitative und induktive Analyse nach Kuckartz
(2014), mit der Software MAXQDA. Die deskriptive Statistik entstammt LimeSurvey.

Die Analyse der qualitativen Daten wurde zur Feststellung der Interrater-Uber-
einstimmung an 100 % des Materials unter Anwendung des erstellten Codierma-
nuals wiederholt. Die Interrater-Ubereinstimmung beliuft sich auf 78.6 % (22/28
Codings). Strittige Codierungen wurden nach Diskussion in der Forschungsgruppe
(unter Anpassung des Codiermanuals) iiberarbeitet.

4.4 Ergebnisse der Begleitforschung

Die Ergebnisse der Begleitforschung (qualitative Auswertung der Freifeldant-
worten) zeigen, dass die befragten Studierenden am meisten Potenzial fiir die
Rezeption und Gestaltung filmischer Inszenierungen literarischer Werke und die
(virtuelle) Erkundung von (historischen) Schauplitzen, die in Lektiiren thematisiert
werden, sehen, um diese intensiver >(mit)erleben< zu kénnen. Anscheinend kénnen
VR-Medien die Vorstellungskraft der Studierenden iiber den schriftlichen Text
hinaus unterstiitzen. Die Perspektiviibernahme, also das »Sich-Hineinversetzen«
in Figuren, wird von den Studierenden lediglich selten mit VR und 360°-Videos
in Verbindung gebracht. Auch ein Kompetenzaufbau wird kaum thematisiert.
Immerhin ein:e Teilnehmer:in bemerkte, dass 360°-Videos zur »Vermittlung von
interkultureller Kompetenz: Vermittlung von wichtigen (sozialen, politischen)
Problemen« (Stud 5, Pos. 23 — 24) dienen kénnten.
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Tabelle 1: Einschitzungen zu Einsatzbereichen fiir 360°-Videos und Virtual Reality im Litera-
turunterricht (Qualitative Auswertung der Freifeldantworten)

Code 360° 360° VR VR
MZ1 (n) MZ2 (n) MZ1(n) MZ2(n)
Filmische Inszenierung literarischer Werke 1 4 3 1
Erkundung literarischer/historischer Schauplitze 5 2 3 1
Perspektiviibernahme 2 o 1 o
Kompetenzaufbau o 2 o o

Anmerkung: Pro Antwort wurden teilweise diverse Aspekte benannt, sodass z.T. mehrfach pro
Antwort codiert wurde. (n) Anzahl der Codings. 360°: Freifeldantworten beziiglich 360°-Videos
an Messzeitpunkt 1 bzw. 2. VR: Freifeldantworten beziiglich VR-Inhalten an Messzeitpunke 1

bzw. 2.

Als grofiten negativen Aspekt von 360°- und VR-Medien im Kontext des litera-
rischen Lernens betrachten die Studierenden technische, zeitliche und finanziel-
le Hiirden, die mit ihrem Einsatz verbunden sind. Dazu zihlt nicht nur der zeit-
liche Aufwand bei der Einrichtung und Nutzung der Technik, sondern auch még-
liche auftretende technische Probleme, die als hoch wahrgenommenen Kosten fiir
die VR-Hardware und Problematiken des Datenschutzes bei der Verwendung von
VR-Brillen.

Auch von unerwiinschten emotionalen und physiologischen Reaktionen haben
die Studierenden in geringem Mafle gesprochen. Ein:e Teilnehmer:in wahnt bei-
spielsweise vor der Veranstaltung die »Triggerintensitit deutlich erhoht, durch eine
reale Konfrontation« (Stud 5, Pos. 33 — 34) und rekurriert damit auf die hohe Rea-
lititsnihe und Immersivitit in VR. Auch Stud 6 (Pos. 25 — 26) vermutet, dass VR
und 360°-Medien die Textlektiire emotional erschweren kénnten, denn »es gibt auch
schwer verdauliche Literatur, welche manch eine Person ggf. triggern konnte (wie
z.B. bei Gewalt 0.4.)«. Stud 9 (Pos. 24 — 24) befiirchtet ebenfalls »explizite Gewalt« in
den 360°-Videos. Nach der Veranstaltung werden eher physiologische, durch motion
sickness hervorgerufene Effekte der VR thematisiert, z.B. Schwindel. Stud 6 (Pos. 25
- 26) glaubt zudem vor der Lehrveranstaltung, dass 360°-Videos dafiir sorgen kénn-
ten, dass »man [...] sich in dieser digitalen Welt verlieren und den Realititszusam-
menhang verlieren [konnte] bzw. Dieser [...] verzerrt werden [konnte]«. Eine dhnli-
che Einschitzung gibt Stud 4 nach der Lehrveranstaltung in Bezug auf VR ab.

Auffillig ist, dass insbesondere vor der Lehrveranstaltung von den Studieren-
den befiirchtet wird, dass 360°- und VR-Medien woméglich nicht den literarischen
Text widerspiegeln oder zu abstrakt bzw. spielerisch gestaltet sein konnten, sodass
dadurch von der eigentlichen Text- und Analysearbeit abgelenkt wiirde, diese nicht
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vertieft wiirde oder oberflichlich bleiben kénnte. Diese Einschitzung hat sich nach
den Seminaren reduziert, wobei die geringe Ricklaufquote zum zweiten Messzeit-
punkt hier beriicksichtigt werden muss.

Tabelle 2: Einschétzungen zu den Risiken von 360°-Videos und Virtual Reality im Literatur-
unterricht (Qualitative Auswertung der Freifeldantworten)

360° 360° VR VR
MZ1(n) MZ2(n) MZi(n) MZ2(n)

Code

Unerwiinschte emotionale und physiologische

o 2 2
Reaktionen 4
Technische/Zeitliche/Finanzielle Hiirden 3 6 3 2
Hohes Abstraktionsniveau/Behinderung der Text- ; s o

analyse

Anmerkung: Pro Antwort wurden teilweise diverse Aspekte benannt, sodass z.T. mehrfach pro
Antwort codiert wurde. (n) Anzahl der Codings. 360°: Freifeldantworten beziiglich 360°-Videos
an Messzeitpunkt 1 bzw. 2. VR: Freifeldantworten beziiglich VR-Inhalten an Messzeitpunke 1

bzw. 2.

Insgesamt werden vor der Lehrveranstaltung 15-mal Potenziale thematisiert
(bei 14 Teilnehmenden an der Befragung), nach der Lehrveranstaltung werden
zehnmal Potenziale thematisiert (bei sieben Teilnehmenden an der Befragung). Vor
der Lehrveranstaltung werden zudem 22-mal Risiken thematisiert, nach der Lehr-
veranstaltung nur noch elfmal. Beriicksichtigt man den Teilnehmendenschwund
bei der zweiten Befragung und setzt die Ergebnisse dazu in Relation, zeigt sich,
dass der Thematisierungsumfang der Risiken bei den Teilnehmenden quantitativ
gleichgeblieben ist, die Quantitit der Thematisierung der Potenziale sich erhoht
hat.

Diesen Eindruck stiitzen auch die Auswertungsergebnisse der geschlossenen
Fragen. Das Potenzial von VR fiir die Vermittlung literaturwissenschaftlicher Inhal-
te wird von den Befragten als hoch eingeschitzt (»Bitte bewerten Sie folgende Aus-
sage: Virtual Reality hat ein grofRes Potenzial fiir die Vermittlung literaturwissen-
schaftlicher Inhalte.« MZ1: M= 4.08; SD=0.9; MZ2.: M = 4.67; SD= 0.52; Likert-Skala:
1= stimme gar nicht zu, 5 = stimme voll zu). Auch das Potenzial von 360°-Videos fiir
ebenjenen Zweck erachten die Teilnehmenden als hoch (»Bitte bewerten Sie folgen-
de Aussage: 360°-Videos haben ein grofies Potenzial fiir die Vermittlung literatur-
wissenschaftlicher Inhalte.« MZ1: M =3.82; SD=0.75; MZ2: M = 4.67; SD = 0.52; Li-
kert-Skala: 1= stimme gar nicht zu, 5 = stimme voll zu). Zudem geben die Befragten
an, dass sie die Verzahnung von Literatur und 360°-Videos motivieren wiirde (»Bit-
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te bewerten Sie folgende Aussage: Die Verzahnung von Literatur und 360°-Videos
motiviert mich.« MZ1: M = 4.36; SD = 0.67; MZ2: M = 4.67; SD = 0.52; Likert-Skala:
1=stimme gar nicht zu, 5 = stimme voll zu).

45 Ergebnisse der Lehrveranstaltungsevaluation

Die Lehrveranstaltungsevaluation bietet iiber die wissenschaftliche Erhebung hin-
aus weitere Erkenntnisse hinsichtlich der Durchfithrung der Lehrveranstaltung. Sie
wurde mit evasys in der letzten Seminarsitzung durchgefithrt. Die Auswertung er-
folgt automatisiert tiber die Software.

An der Evaluation nahmen 8 Studierende teil (Riicklaufquote von 61.5 %). Das
Seminar wurde im Mittel mit der Note 1.3 (SD = 0.5) bewertet bei einer Weiteremp-
fehlungsquote von 100 %. Die Lehrmethoden fanden 85.7 % der Befragten passend
(M =1.3;SD=0.8; Likert-Skala: 1 = trifft voll zu, 5 = trifft gar nicht zu). Besonders das
Blockformat, die Gruppenarbeiten und die Verzahnung von Theorie und Praxis wur-
den bei den offenen Fragen als positiv hervorgehoben. Die in der Lehrveranstaltung
eingesetzten Texte und Medien wurden als verstindlich beurteilt (M =1.4; SD=0.5)
und ihre Auswahl in den Freifeldantworten gelobt.

Den Lernerfolg bewerten die Teilnehmenden zu 57.1% mit eher hoch und zu
42.9 % mit hoch (M = 1.6; SD=0.5; 1 = sehr hoch, 5 = sehr gering). Den Arbeitsauf-
wand empfanden die Befragten allerdings als grofd (M =1.7; SD = 0.5; 1= sehr grof3,
5 =sehr gering). Die durchschnittliche Vor- und Nachbereitungszeit wird von 14.3 %
auf drei bis vier Stunden, von 28.6 % auf zwei bis drei Stunden und von 57.1 % auf
ein bis zwei Stunden pro Sitzung geschitzt. Diese Einschitzung spiegelt sich auch
in den Freifeldantworten wider, die auf einen hohen technischen Aufwand verwei-
sen und auf eine hohe Menge an zu rezipierenden Texten. IThr Engagement schitzen
die Studierenden folglich als deutlich hoher im Vergleich zu anderen Lehrveranstal-
tungen ein (M =1.6; SD=0.5;1 = deutlich hoher, 5 = deutlich niedriger).

Das Tempo (M =2.7;SD=0.5;1=viel zuhoch, 5 =viel zu niedrig) und den Schwie-
rigkeitsgrad (M =2.7; SD=0.5;1=viel zu hoch, 5 =viel zu niedrig) beurteilen die Be-
fragten wiederum als moderat. Dennoch deuten die Freifeldantworten darauf hin,
dass sich einzelne Studierende mehr Zeit fiir die Arbeit mit den 360°-Kameras und
dem Videoschnitt (innerhalb der Lehrveranstaltungszeit) gewiinscht hitten. Im Ge-
samturteil rekurrieren die Studierenden positiv auf die »abwechslungsreiche« und
»kreative« Verschrinkung der Thematik Migration mit VR und 360°: »Das Thema ist
sehr gut gewihlt und konnte auch sehr gut mit VR verkniipft werden, weil »[els
spannend ist [,] verschiedene Texte aus verschiedenen visuellen und audiovisuellen
Perspektiven zu erfahren. Und weil VR und 360 grad Videos [sic] moglicherweise die
Zukunft des digitalen Unterrichts sind« und die Lehrveranstaltung »neue Lernme-
thoden fiir die Zukunft [eroffnet]« (evasys-Auswertung, S. 9).
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5. Diskussion

Die Ergebnisse der wissenschaftlichen Erhebung und der Lehrveranstaltungseva-
luation zeigen, dass die Studierenden die Verzahnung von literaturwissenschaftli-
chen Inhalten mit VR und 360°-Medien als positiv und motivierend einschitzen und
besonderes Potenzial in der Rezeption und Gestaltung filmischer Inszenierungen
literarischer Werke und der Erkundung literarischer und historischer Schauplitze
im Kontext des literarischen Lernens sehen. Die von ihnen vorgebrachten negativen
Einschitzungen beziehen sich eher auf technische, zeitliche und finanzielle Hiirden
des Einsatzes von VR-Technologie, also auf infrastrukturelle und externe Faktoren.

Jedoch sind einige Einschrinkungen bei der Interpretation der hier vorgestell-
ten Ergebnisse zu beachten. Bei der Veranstaltung handelte es sich um einen recht
kleinen Kurs mit geringer Teilnehmendenzahl, was fiir die praktische Durchfiih-
rung der Lehrveranstaltung von Vorteil war, allerdings eine Verallgemeinerbarkeit
der erzielten wissenschaftlichen Erkenntnisse ausschlief3t. Dennoch geben die Re-
sultate der Pilotierung erste priliminire Einblicke, die in zukiinftigen Erhebungen
und der Planung dhnlicher Veranstaltungen beriicksichtigt werden kénnen. Durch
die geringe Ricklaufquote zum zweiten Messzeitpunkt war es beispielsweise nicht
moglich, einen Pri-Post-Test durchzufithren. Insofern lisst sich nichts zur Signi-
fikanz der quantitativ erzielten Ergebnisse beziiglich der Einstellungsinderungen
der Studierenden gegeniiber 360°-Videos und VR im Literaturunterricht sagen.
Weiterhin war es aufgrund struktureller Gegebenheiten nicht moglich, den Kurs
ohne den Einsatz von 360°-Videos und VR im Sinne eines Kontrollgruppendesigns
doppelt anzubieten bzw. zu wiederholen. Es ist also fraglich, ob die Anderungen
in den Einschitzungen der Studierenden tatsichlich durch das Seminar zustande
gekommen sind. Da es sich um einen Wahlpflichtkurs handelt, ist weiterhin davon
auszugehen, dass die Teilnehmenden den Kurs bereits mit einer gewissen Moti-
vation und Interesse sowie spezifischen Erwartungen gewihlt haben, was sich auf
ihre Bewertung ausgewirkt haben konnte.

6. Ausblick und Forschungsdesiderata

Der Partizipationscharakter des Ansatzes und das hohe Immersionspotenzial von
VR sollte den Studierenden die Relevanz der von ihren Seminartexten aufgeworfe-
nen Themen transparent machen, einen interkulturellen Transfer fordern und fir
Motivation sowie eine gelockerte Seminaratmosphire sorgen. Das Konzept bietet
sich daher fiir Seminare mit hoher Komplexitit der Lerninhalte und einem eher ge-
ringen Praxisanteil an.

Folgestudien sollten sich dem Potenzial von VR fiir die Férderung von Imagi-
nation, Empathie und Perspektivitbbernahme im Kontext des literarischen Lernens
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widmen, um zu eruieren, ob die von den Studierenden angenommenen Vorteile
des Mediums 360°-Video (besonders im Vergleich zu schriftlichen Texten) tatsich-
lich zum Tragen kommen. Fraglich ist beispielsweise, inwiefern die eingesetzten
VR-Medien eine Lenkung und Interpretationsleistung vorweggenommen (oder be-
hindert) haben konnten.

Weiterfithrend sollte erforscht werden, ob der Einsatz von VR und von 360°-
Videos das Textverstindnis und die Behaltensleistung verbessern kann. Mit Blick
auf die 17 Ziele fiir nachhaltige Entwicklung ist dariiber hinaus eine thematische
Erweiterung zu empfehlen sowie eine kritische Diskussion bzgl. des Datenschutzes
(beim VR-Einsatz), der Verstirkung von sozialen (Bildungs-)Ungleichheiten in Be-
zug auf den Zugang zu Technologien, die Monopolisierung bestimmter Wissensfor-
men sowie die Verschlechterung der Klimabilanz durch Technikproduktion, -trans-
portund -nutzung. Gleichzeitig sollten die Literatur- und Kulturwissenschaften die
technologischen Entwicklungen in den Kiinsten verfolgen, denn es lisst sich vor
dem Hintergrund eines rasanten digitalen Wandels eine verstirkte Offnung und
Erweiterung des Textbegriffs registrieren (s. wearable theater, 360°-Filme, VR-Doku-
mentationen etc.), die langfristig neue Verfahren der Rezeption und Analyse einfor-
dern werden.

Aus Dozierendenperspektive hat sich der Eindruck verstirke, dass Studierende
im Rahmenvon literatur- und kulturwissenschaftlichen Lehrveranstaltungen durch
den Einsatz immersiver Technologie aktiviert und motiviert werden konnen. Ob es
sich dabei lediglich um den Effekt des Neuen handelt, bleibt mittels zukinftiger
Lehrangebote dieser Art zu erforschen.
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