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Ausgangslage
Bedeutsamkeit von medienpädagogischen und interkulturellen Kompetenzen von 
Dozierenden für die Ausbildung zukünftiger Lehrkräfte (Förster & Grafe 2021).

Fehlende medienpädagogische und interkulturelle Kompetenzen bei Dozierenden in 
der Lehrer:innenbildung (Tondeur et al. 2016; Cushner & Mahon 2009).

Ziele und forschungsmethodisches Vorgehen

Reference Framework of Competences for Democratic Culture (RFCDC)
(Barrett et al. 2018)

Implikationen und Ausblick

§ Die theoretischen und empirischen Ergebnisse sind anschlussfähig für 
Projektstudien im Rahmen einer gestaltungsorientierten Bildungsforschung.

§ Das pädagogische Konzept unter Nutzung von Social VR bietet theoretische und 
empirische Anknüpfungspunkte für forschungsbasierte transnationale 
medienpädagogische Weiterbildungskontexte. 

Teacher Educators Technological Competencies (TETC) Framework
(Foulger 2017)

Zusammenfassung ausgewählter empirischer Ergebnisse zum Weiterbildungskonzept

Entwickeltes pädagogisches Konzept

Methoden

Theoretischer Rahmen

BehaveFIT Framework 
(Wienrich et al. 2021)

§ Dozierende sahen besondere medienpädagogische Mehrwerte in der 
Kollaboration mittels Objektmanipulation, um abstrakte Zusammenhänge zu 
modellieren sowie zur Aushandlung von Multiperspektivität.

§ Dozierende sahen zentrale medienpädagogische Chancen in der Verwendung 
verschiedener stilisierter Avatare und der dadurch ermöglichten sozialen 
Präsenz, Perspektivwechsel und der Auseinandersetzung mit Stereotypen.

In zentralen interkulturellen Kompetenzbereichen wurden positive Entwicklungen 
bei den Dozierenden festgestellt (Förster et al. 2021; Förster & Grafe 2023).

§ Dozierende entwickelten durch die Weiterbildung die Fähigkeit zur 
Ambiguitätstoleranz. 

§ Dozierende waren durch die Weiterbildung in der Lage, ihr Kultur bezogenes 
Wissen auf medienpädagogisches Handeln zu beziehen.

§ Dozierende entwickelten durch die Weiterbildung ein Bewusstsein über die Rolle 
von Selbstbildern in interkulturellen medienpädagogischen Handlungskontexten.

Entwickelte Social VR Umgebung

Datenerhebung:
§ Pre-/Post Survey (qualitativ) (Hauptstudie 1)

§ Fokusgruppeninterview (Hauptstudie1) und Einzelinterviews (Hauptstudie 2)

§ Ergebnisse aus Selbststudienphase (Empirische Vorstudie; Hauptstudie 2)
§ Ergebnisse aus Gruppenphasen (Hauptstudie 2)

Datenauswertung: 
§ Qualitative Inhaltsanalyse - deduktive Kategorienbildung (Mayring & Fenzl 2019)

Sample:
§ n=12 Stud. (Vorstudie), n=10 Dozierende (Hauptstudie 1), n=7 Dozierende (Hauptstudie 2)

Limitationen
§ Explorative Fallstudien mit Gelegenheitssample 

Weiterentwicklung von ViLeArn – eine Social VR Anwendung aus dem RealityStack
mit Grundlagenforschung zur Wirkung der genutzten Designelemente 
(Latoschik et al. 2019; Hein et al. 2022): 

§ Erstellung neuartiger Aufgaben für Social VR
§ Integration verschiedener stilisierter Avatare
§ Integration von Objekten (InteractionSuitcase)

Theoriegeleitete Entwicklung und empirische Evaluation eines 
Weiterbildungskonzeptes zur Förderung der interkulturellen 

medienpädagogischen Kompetenzen von Dozierenden 
in der Lehrer:innenbildung unter Nutzung von Social VR
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§ Entwickelte pädagogische Konzepte stehen als OERs für Weiterbildungen an anderen 
Hochschulen oder als Grundlage für Adaptionen zur Verfügung.

§ Die interdisziplinäre Zusammenarbeit zwischen Medienpädagogik und Mensch-
Computer Interaktion ermöglicht, immersive Lernumgebungen und Konzepte für 
verschiedene Zielgruppen, Lernziele und Rahmenbedingungen zu entwickeln.

Exemplarisches Weiterbildungsmodul

Dozierende sehen Potenziale für interkulturell fokussierte Lehre für die 
Lehrer:innenbildung unter Nutzung von Social VR (Förster et al. 2021; Förster & Grafe 2023).
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Gestaltungsorientierte Bildungsforschung
(McKenney & Reeves 2018; Tulodziecki et al. 2013)

§ Theorie, Empirie und Praxis
§ iterativer zirkulärer Prozess
§ Forschung als Beitrag zur Professionalisierung

(Förster & Grafe 2023)


