VR-Classroom-Management
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Teach-R (vormals VR-Klassenzimmer, Abb. 1) ist eine VR-Software fiir Lehramtsstudieren-
de zur Ubung von Klassenfithrungskompetenzen, die seit 2018 an der Universitit Pots-
dam entwickelt wird. In Teach-R sollen angehende Lehrkrifte lernen, mit Unterrichtssto-
rungen umzugehen, um eine »effiziente Nutzung der zur Verfiigung stehenden Unter-
richtszeit fir Lernprozesse sowie die Vermeidung bzw. Minimierung von Zeitverlusten«
(Wiepke et al. 2019: 137) sicherzustellen.

Abb. 1: Screenshot aus Teach-R (0.A. 2024)

Inzwischen wurde Teach-R auf spezifische didaktische Bedarfe hin modifiziert und
u.a. ein Szenario zur Ubung impulsgesteuerter Unterrichtsgespriche (Ge|teilte Werte
in Kooperation mit der Geschichtsdidaktik in Potsdam) sowie ein chemiedidaktisches
Training zur Vermittlung von Handhabungskompetenzen eines Gasbrenners reali-
siert (VR-Labor-Klassenzimmer). Mit Teach-R kann der Einzug von Managementpraktiken
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sowie der Ubertrag von Prinzipien aus Simulationstrainings fiir motorische Handlungs-
abldufe in soziale Lehr- und Lernkontexte der Virtuellen Universitit veranschaulicht
werden. Um damit einhergehende Implikationen und normative Setzungen soll es im
Folgenden gehen.

1. Anliegen und Funktionsweise von Teach-R

Mit Teach-R soll einem Mangel an Theorie-Praxis-Beziigen im Lehramtsstudium begeg-
net werden. Im Vergleich zu textbasierten Situationen und Videos béte das VR-Trai-
ning ein weitaus realititsniheres und authentischeres Setting, um den Umgang mit Sto-
rungssituationen sowie didaktische Lehrmethoden »wiederholt, stérungsfrei und ge-
schiitzt« (Fenn/Arlt 2023: 118) itben zu konnen. Neben einer versprochenen Praxisni-
he besteht zudem der Anspruch, organisatorischen Aufwand fiir Praxisitbungen zu mi-
nimieren sowie moralisch-rechtliche Bedenken auszusetzen, die entstehen, wenn mit
Schiiler*innen Stérungen simuliert werden wiirden (vgl. Wiepke et al. 2022: 178). Das
VR-Labor-Klassenzimmer bote zudem die Moglichkeit, die Vermittlung des Umgangs mit
dem Bunsenbrenner zu iiben, »ohne sich selbst oder die Lernenden in gefihrliche Situa-
tionen zu bringen« (ebd.: 177).

ADbb. 2: Grundstrukturvon Teach-R (Wiepke 2022: 46)

Zentral fur das technische Arrangement von Teach-R ist die Weboberfliche, iber
die eine als Coachin betitelte Person das virtuelle Klassengeschehen steuert (Abb. 2).
Uber die Weboberfliche kann das (non-)verbale Verhalten der virtuellen Schiiler*innen
kontrolliert werden, wobei die Wahl zwischen drei verschiedenen Verhaltenskategorien
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besteht: Griine Felder kennzeichnen erwiinschtes Lernverhalten; gelb und rot wieder-
um zeigen unterschiedlich intensive Stérungsformen an. Durch die fachdidaktischen
Erweiterungen von Teach-R wurden zudem »fachspezifische Storungen« (Wiepke et
al. 2022: 178) erginzt, etwa Verstofe gegen Sicherheitsregeln beim Experimentie-
ren im Chemieunterricht (Abb. 3). Dariiber hinaus kann iber die Weboberfliche die
Atmosphire der Unterrichtsstunde (z.B. der Lautstirkepegel) kontrolliert werden.

Behaviour Management  Impulse Controls
[E0 Wiiting RaiseArm  AskQuestion PutOnGoggles StartNoisyFlame  TumOffBunsenBurner  HeatUpSubstance  Typing

(ORI BT SRR el Hitting  Throwing  Chatting  HeatUpSubstanceWrong  FineKnobToMainKnob  UseLighterExplosion

ADbb. 3: Auswihlbare Verhaltensoptionen am Beispiel VR-Labor-Klassenzimmer (0.A. 2024)

Das, was an der Weboberfliche geschieht, iibertrigt sich in die VR-Umgebung, in
der die Studierenden ihre Klassenfithrungskompetenzen erproben und, wie es in Abb. 2
heifit, »Stérungen erleben«. Uber das non-verbale Verhalten der virtuellen Schiiler*in-
nen hinaus wurden in die fachdidaktischen Erweiterungen von Teach-R gesprichsbasier-
te Interaktionsmoglichkeiten mit den virtuellen Schiiler*innen integriert. Dazu mussim
Vorhinein ein zum Unterrichtsszenario passender Struktur- bzw. Aktionsbaum mit als
Audiodatei hinterlegten Gesprichsoptionen erstellt werden. Der*die Coach*in bewer-
tet die Performance der Studierenden nach einer positiv-neutral-negativ-Logik iiber die
Weboberfliche und aktiviert damit entsprechende Gesprichspfade aus dem vordefinier-
ten Strukturbaum. Uber einen Beamer kann die virtuelle Unterrichtssituation von Kom-
militon*innen (-Peers<) mitverfolgt und gemeinsam ausgewertet werden.

2. Welche Lern- und Unterrichtswelten wollen wir?

Mit dem Anspruch, Reaktionen auf Stérverhalten und didaktische Lehrmethoden unter
Minimierung des zeitlichen, personellen und organisatorischen Aufwands — und im Fall
vom Chemielabor ohne physische Konsequenzen — einitben zu kénnen, fithrt Teach-R den
Kerngedanken gegenwartiger Einsitze von VR in der beruflichen, iiberwiegend hand-
werklichen Aus- und Weiterbildung fort. Dieses konditionierende Probehandeln reicht
medienhistorisch bis zu den zivilen und militirischen Simulationstrainings der 1930er
Jahre und der Nachkriegszeit zuriick (vgl. Schréter 2004: 165). Fiir die Auseinanderset-
zung mit gegenwirtigen Verinderungen von Lehr- und Lernwelten unter den Bedingun-
gen technischer Virtualitit ist der Blick auf diese medienhistorische Linie gewinnbrin-
gend, da sie den Blick dafiir freilegt, wie mit Teach-R ein Ubertrag von Prinzipien des
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Lernens motorischer Fertigkeiten (chard skills<) hin zu einem pidagogisch-didaktischen
Verhaltenstraining (>soft skills¢) stattfindet.!

Auffillig ist, dass in den Projektberichten und Veréffentlichungen zu Teach-R zwar
die Rede von einer Stirkung der Medienkompetenz der angehenden Lehrkrifte ist (vgl.
Interview mit Pchalek 2020; 0.A. 2024b). Diese verbleiben jedoch entweder auf Ebene
der Handhabung von VR-Brille und Controller verhaftet oder beziehen sich anstatt auf
das VR-System auf die im simulierten Unterricht zu lehrenden Inhalte (z.B. Quellenkri-
tik im Geschichtsunterricht). Medienreflexive Kommentierungen lassen sich in projekt-
bezogenen Verdffentlichungen nicht finden. Es dominiert eine funktionalistische Sicht,
in der die Trainingssoftware zu einem neutralen Ubungswerkzeug wird. Die Medialitit
von Teach-R selbst gerat dadurch systematisch aus dem Blick — und mit ihr jene Implika-
tionen und normativen Setzungen, die mit der programmiertechnischen Ubersetzung
sozialer Kommunikation und Interaktion in binirlogische, informatische Systeme ein-
hergehen.

So miissen zur »moglichst optimalen Gesprichsfithrung« (Fenn im Interview mit
Pchalek 2020: 0.8.) im Vorhinein alle potentiell auftretenden Gesprichsverliufe antizi-
piert und in den modellierten Strukturbaum implementiert werden. Zu vermeiden sei
ein Bruch im Gesprichsfluss und ein so genanntes >Dead-End Szenarios, bei dem der*die
Proband*in etwas tut oder duflert, das nicht im Vorhinein in den Strukturbaum hin-
eingedacht wurde. Entsprechend basiert Teach-R auf prognostizierten Verhaltenswei-
sen und auf einer Vorstellung von kontingenzbefreiter Sozialitit. Darauf einzahlend er-
zwingt das System einen linearen Unterrichtsverlauf, da sich parallele (non-)verbale In-
teraktionen durch das if-else Prinzip des Strukturbaums nur schwer realisieren lassen.

Dariiber hinaus stellt sich die Frage, welche normativen Vorstellungen von Unter-
richtsstérung und letztlich auch von Schiiler*innensubjekten in Teach-R eingeschrieben
sind. Diesen wird nicht nur eine puppenartige oder laborartige Objekthaftigkeit ohne
tatsichliche Agency zuteil. Auch ist mindestens zu befragen, inwiefern Essen, Trinken,
Starren sowie »mangelnder Lerneifer« (0.A. 2024a) als Unterrichtsstorung zu bewerten
sind oder >Schreiben« (Abb. 3) grundsitzlich auf Mitarbeit schlieRen lisst. Das Fehlen
von Kontingenz und Ambiguitit sozialer Kommunikation, das sich in den kontextlosen,
pauschalen Zuordnungen stérender Verhaltensweisen zeigt, schreibt sich auch bei der
Beurteilung der Performance der angehenden Lehrkrifte fort. Ob ein guter oder schlech-
ter Impuls, eine angemessene oder destruktive Reaktion erfolgte, verlangt von dem*der
Coach*in eine schnelle und klare Bewertung nach der gleichen Giin-gelb-rot-Logik, die
auch der Storungsklassifikation zugrunde liegt. Angesichts der marionettenspielerarti-
gen Rolle des*der Coach*in und dem zeitkritischen Wechselspiel aus fachlich-pidago-
gischer Beurteilung und Bedienung der Technik liefe sich provokant fragen, ob es nicht
vielmehr die Person hinter der Weboberfliche ist, die sich im Klassenmanagement be-
weisen muss. Raum fiir Mehr- bzw. Uneindeutigkeit oder ein Abwagen gibt es nicht oder
kaum. An diese Vereindeutigungstendenzen anschlieRend ist nicht zuletzt zu diskutie-
ren, inwiefern eine didaktische Methode durch das Uben in Teach-R eine Selbstevidenzie-
rung erfihrt. Agiert der*die Coach*in dem Konzept von Teach-R entsprechend, fiihrt ein

1 Carter und Egliston (2020) greifen dieses Phanomen kritisch im Hinblick auf VR-Schulungen fir
Personalfiihrungskompetenzen auf.
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der didaktischen Theorie gemifies Verhalten der Lehramtsstudierenden zu einer positi-
ven Reaktion der virtuellen Schiiler*innen. Ein in der Bildungspraxis durchaus prisen-
tes Scheitern didaktischer Methoden bleibt dadurch aus. In der Klassenraumsimulation
wird somit nicht die Theorie einem Praxistest unterzogen, sondern vielmehr eine Per-
formance der Lehrenden einstudiert.”

Teach-R steht stellvertretend fiir eine Schwerpunktsetzung auf das Uben im Umgang
mit storendem und deviantem Verhalten, die gegenwirtige VR-Formate zur Lehrer*in-
nenprofessionalisierung vornehmen.? Der Beitrag plidiert jedoch dafiir, Teach-R nicht
nur als Trend in der Lehramtsausbildung zu begreifen, sondern auch als Denkkonzept
ernst zu nehmen und zu problematisieren, in dessen Rahmen Lern- und Unterrichts-
welten zukiinftig fir die Virtuelle Universitit entworfen werden konnten. Informatische
Modellierungen stellen immer eine Verkiirzung der Realitit dar — zu diskutieren ist je-
doch, wie diese Verkiirzung kommuniziert wird, welche Anteile eines Phinomens nicht
abgebildet werden und welche Diskurse sich dadurch konstituieren oder fortschreiben.
Die Analyse von Teach-R macht deutlich, wie dadurch bestimmte und fiir die Zukunft der
Virtuellen Universitit zu problematisierende Vorstellungen von Unterricht, von gutem
oder schlechtem Schiiler*innenverhalten, von pidagogischen und didaktischen Umgan-
gen, von Lehren, Lernen und Bildung erzeugt werden. Uberspitzt formuliert greifen bei
Teach-R ein neoliberales Leistungsparadigma und informatische Prinzipien des Com-
putational Thinking — also der Identifikation und Beseitigung von Stérungen, um >ein
System am Laufen zu halten« — ineinander. Lernende sind in dieser Logik zu diszipli-
nierende Subjekte und Unterricht wird auf ein zu optimierendes Zeit- und Personalma-
nagement reduziert. Es gilt einer geforderten Medienkompetenz tatsichlich Rechnung
zu tragen und die Medialitit von virtuellen Lernumgebungen und damit verbundene
Wissens- und Machtordnungen durch didaktische Funktionalisierungen nicht zu ver-
unsichtbaren.
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