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1 Fliegende Quader und rote Wande

Um mich herum ist es dunkel. Blaue und rote Neonlichter geben die Konturen einer
Plattform frei, auf der ich stehe. In beiden Hiinden halte ich Laserschwerter, mit de-
nen ich im Takt eines Musikstiicks auf mich zufliegende Quader zerschlagen muss.
Zusdtzlich weiche ich rot leuchtenden Wéinden aus, die sich schnell auf mich zu bewe-
gen. Ich habe Spaf3 an dem Spiel und nach ein bisschen Ubung stellt sich ein Flow-
Gefiihl ein. Doch jedes Mal, wenn ich die Wiinde an mir vorbeirauschen lasse, spiire
ich die Lust, herauszufinden, was passiert, wenn ich mich einmal , treffen lassen wiirde.

Mir ist klar, dass meinem Korper, der als Triger der Technik im VR-Labor die
Bewegungen ausfiihrt, nichts passiert, wenn ich im virtuellen Raum von einer Wand
getroffen werden wiirde. Und dennoch kostet es mich enorme Uberwindungskraft mit
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dem Ziel des Spiels — dem bestmdglichen Ausweichen der Wéiinde — zu brechen. Mein
virtueller Korper wird ,in* die Wand gedriickt, die Musik wird dumpf und es fiihlt sich
an, als sei ich unter rot getriinktes Wasser getaucht — eine ganz andere Art der Im-
mersion.!

Dieser Erfahrungsbericht geht auf ein Erlebnis mit dem beliebten VR-Spiel Beat
Saber zuriick, in dem zu rhythmischen Beats auf die Spieler*innen zufliegende
Quader zerschnitten werden konnen. In dem simulierten Raum nimmt die Spielerin
sich und ihre Raumposition unmittelbar und zugleich anders wahr. Im korperlichen
Vollzug wird das Spielprinzip sofort klar und die ersten Versuche zeigen Erfolg.
Sie reagiert reflexartig auf zu befiirchtende Gefahren und Verletzungsrisiken. Mit
zunehmender Ubung gewinnt sie Kontrolle iiber ihr Tun, kommt in rhythmische
Bewegungen, taucht in das virtuelle Geschehen und einen wohligen Flow ein. Mit
dem Bewegungskonnen schleicht sich Monotonie ein, die sie dazu motiviert, aus-
zubrechen, wohlwissentlich, dass nichts passieren kann. Dennoch sind gewisse
Sorgen und Spannungen da. Sie 16sen sich in einer mehrdimensionalen sinnlichen
Erfahrung auf: einer kinisthetischen (,,mein virtueller Koérper wird in die Wand
gedriickt®), einer auditiven (die Musik wird als ,,dumpf* erlebt) sowie einer visuell-
kindsthetischen Erfahrung (,,unter rot getrinktes Wasser getaucht® sein). Mit dieser
Erfahrung werden eingeiibte Selbstverstindlichkeiten und bisherige Wahrneh-
mungs- und Orientierungsmuster durchkreuzt und irritiert.

Die phinomenologische Erziehungswissenschaft geht davon aus, dass solche
Irritationen Lernprozesse initiieren, die eine neue oder andere Sicht auf bisherige
vorstrukturierte Erfahrungen hervorrufen. Meyer-Drawe (1982, S. 19) bezeichnet
diesen Verdnderungsprozess als ,,Umlernen®, da bislang geltende Wahrnehmun-
gen, Einstellungen oder Sichtweisen gestort oder gar enttduscht werden. An dem
beschriebenen Beispiel wird sowohl die Vorstrukturiertheit jeglichen Lernens deut-
lich, wie auch die Bedeutung des Korpers als Vollzugsorgan von Bewegung. Im
Vollzug der Bewegungen entsteht ein Reiz, die Vertrautheit des Konnens zu verlas-
sen, womit eine gewisse Distanz zu den eingespielten Bewegungsgewohnheiten
entsteht. In dieser Reflexion ist ein Nachsinnen auf das Vorherige enthalten, ein
Gewahrwerden eines Moments, der als ,fruchtbarer Bildungsmoment* (Copei
1930) gelesen werden kann. Copei interessiert, wie ,,eigentiimliche Augenblicke,
in denen blitzartig eine neue Erkenntnis in uns erwacht, ein geistiger Gehalt uns
packt® (ebd., zit. in Brinkmann 2019, S. 7), wie im intellektuellen, &dsthetischen,

'Alle im Folgenden aufgefiihrten Berichte sind verschriftlichte Ersterfahrungen der Au-
tor*innen.
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ethischen und religiosen Erleben eine ,,umformende Wirkung* (ebd., S. 8) im
Selbst- und Weltverhiltnis herbeigefiihrt werden kann.

Im Folgenden wird anhand von Bewegungs-, Spiel- und Sportsequenzen in der
Virtuellen Realitidt aufgezeigt, welche Korper- und Bewegungserfahrungen die
Spieler*innen in den virtuellen Rdumen machen und inwiefern hier Lernprozesse
hervorgerufen werden, die als ,,fruchtbarer Moment™ (ebd., S. 69 ff.) verstanden
werden konnen.

2 Korper und Bewegung in Virtuellen Realitdten

Blickt man auf das Setting VR, spielt der Korper eine entscheidende Rolle. Er ist
als Triger der Technik Werkzeug und Voraussetzung fiir die Rezeption. In einer
Interaktion mit virtuellen Welten mischt er sich auch als ,,sozialer Operator* (Meu-
ser 2004, S. 205) bzw. ,,Agens® (ebd., S. 209) in das Geschehen mit ein. Manchmal
scheint er in der VR eine eher passive Rolle zu spielen, da er sich kaum bewegt und
lediglich die Brille trdgt. Der virtuelle Raum scheint zunéchst von der Technologie
bestimmt zu sein, denn er lésst sich allein mit kleinsten Bewegungen des Kopfes
erkunden. Wie das eingangs geschilderte Beispiel zeigt, muss es aber nicht dabei
bleiben. Neugierde und Experimentierlust erweitern das Bewegungs- und Erfah-
rungsfeld. Der aktive Umgang mit und in der VR verweist auf die Potentialitit der
Korperlichkeit der Akteur*innen und ihre konstitutive Fundierung fiir eigene ,,Aus-
handlungsprozesse und Wirklichkeitserzeugungen (Rode 2021, o. S.).

Mit Funke-Wienekes (1997) terminologischer Differenzierung kann die pédda-
gogisch relevante Dimensionalitit von Korper- bzw. Leiblichkeit ndher bestimmt
werden. Neben dem ,,Werkzeugleib“ (ebd., S. 33), als physiologisch-funktionale
Voraussetzung fiir Bewegungshandlungen, kommt der Sinnenleib als Fundament
sinnlicher Wahrnehmungen (Horen, Sehen, Tasten, Riechen, Schmecken) und
,,Organ der Weltbegegnung® (ebd.) zum Tragen. Die dufere, sichtbare Gestalt und
der damit verbundene Ausdruck verdeutlicht die symbolische Dimension des Kor-
pers, den ,,Erscheinungsleib® bzw. ,,.Symbolleib“ (ebd.). Die Ebene der zwischen-
menschlichen, non-verbalen Interaktionen hebt den ,,Sozial- oder Beziehungsleib*
(ebd.) hervor. Mit dieser phanomenologischen Betrachtungsweise auf das Verhilt-
nis von Korper, Bewegung und digitale Technologien lédsst sich ihre Bedeutung und
Relevanz in Bezug auf das spezifische Selbst- und Weltverhiltnis des Menschen
untersuchen. Bewegungsvollziige in der VR koénnen damit im Hinblick auf eta-
blierte Wahrnehmungsmuster, Differenzerfahrungen oder korperlich-leibliche Her-
vorbringungen neuer kultureller Praxen befragt und erforscht werden. In unserem
Eingangsbeispiel ist der Bewegungsvollzug in und mit der VR Gegenstand der
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Erfahrung. Mit dem Konnen und Wissen tiber den Spielsinn und den Simulations-
charakter der virtuellen Welt wichst die Neugierde, der Forscherdrang und die
Lust, mit dem Gekonnten zu brechen. Es ist ein Anstof, neue, weitere Erfahrungen
machen zu wollen und die Dimensionen des Korperlichen zu entdecken. Die Neu-
gierde wird durch den Gegenstand ,,geweckt* (Temme 2021, S. 59).

2.1 Virtuelle Realitaten

Bei Virtual Reality handelt es sich um dreidimensionale, computergenerierte
360°-Bildrdume, die mithilfe einer VR-Brille (Head-Mounted-Display) rezipiert
werden, in der zwei Displays installiert sind. Der Bildraum passt sich dabei der
Blickrichtung und Kopfposition der Rezipient*innen in Echtzeit an. Dorner et al.
(2013, S. 13) bezeichnen dies als ,,blickpunktabhéngige Bildgenerierung®. Um ein
Ein- und Abtauchen in die VR zu ermoglichen, spielen neben visuellen Stimuli
auch auditives Feedback tiber integrierte Kopfhorer sowie taktile Reize mittels
Controller (Hardware-Komponenten fiir die rechte und linke Hand) eine Rolle. Die
virtuelle Umgebung reagiert nicht nur auf die Blickposition der User*innen, son-
dern ermdglicht durch Controller oder das Tracken der Hénde auch Interaktions-
mdglichkeiten mit Objekten oder Avataren der Computersimulation.?

Die Bezeichnung Virtuelle Realitit dringt die Frage nach dem Verstdndnis und
Verhiltnis von Realitédt und Virtualitét auf. Als weit verbreitetes Modell zur Defini-
tion von VR gilt das virtuality continuum von Milgram und Kishino (1994). Es
handelt sich um eine Skala, wobei auf der linken Seite die ,real environment*
(,,consisting solely of real objects*) und auf der rechten Seite die ,,virtual environ-
ment* (,,consisting solely of virtual objects*) angeordnet sind (Milgram und Kis-
hino 1994, S. 1322) (Abb. 1 links).

Das Modell provoziert eine Verkiirzung von Realitit als technologiebefreite
Sphire und von Virtualitit als immateriellen Raum. Demgegeniiber betonen wir,
dass eine Abschottung der virtuellen Welt von der Realitit schon dadurch nicht
aufgeht, da der Korper als Triger der Technik stets mit der AuSenwelt verbunden
ist. Das Agieren innerhalb der VR ist mit konkreten korperlichen Praktiken verbun-
den, die im nicht-virtuellen Raum stattfinden (Kanderske und Thielmann 2019).
Der Bericht zu Beat Saber zeigt, dass die VR sowohl Bewegungshandlungen, als
auch affektive Reaktionen evozieren kann, auch wenn sich der*die User*in der
hybriden Prisenz in Realitidt und Virtualitdt bewusst ist. Entscheidend ist, ob das
Virtuelle des Szenarios angenommen und logische Briiche toleriert werden (kon-

2Zur Technik- und Ideengeschichte von VR vgl. Braun und Friess (2019), Dorner et al. (2013).
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Abb. 1 Zum Verhiltnis von Virtueller Realitit und Realitit: links Kontinuum modifiziert
nach Milgram und Kishino (1994), rechts Ineinandergreifen (eigene Darstellung)

nen): ,,After they learn they are using virtual reality, the perceptual illusion may
persist for a period, but they will not be fooled into believing that the objects are
present. After some time, a sophisticated user will become familiar with VR, and
they will act in ways that turn on interpreting themselves to be in VR* (Chalmers
2017, S. 331).

Nach unserem Verstindnis steht VR nicht der Realitédt gegeniiber, sondern ist
Teil der Realitit. Durch technische Komponenten, den Koérper und die Imagination
sowie Erfahrungen der Rezipient*innen stehen Virtualitdt und Realitit im steten
Austausch miteinander (Abb. 1 rechts). Dadurch ruft VR bekanntes Korperwissen
ab und erdffnet gleichzeitig einen Moglichkeitsraum zum Probehandeln und Aus-
testen von (Inter-)Aktionen und neuen Bewegungsformen: ,,I would add that virtual
actions are plausibly real actions (albeit with a virtual body), so that when one
performs virtual actions, one really is doing something® (ebd., S. 339).

3 Bewegung in Virtuellen Realititen
Anhand ausgewihlter VR-Anwendungen zeichnen wir im Folgenden unterschied-

liche Erfahrungsqualititen von Bewegungsvollziigen in VR nach, um damit das
Spannungsfeld von realen und virtuellen Raumen aufzuzeigen.

3.1 Uben und Trainieren in Virtueller Realitét

Ich befinde mich in einer Art Loft-Wohnung. Vor mir steht eine Tischtennisplatte und
mir gegeniiber schwebt ein mdnnlicher Oberkorper mit einem Schldger in der Hand.
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Nachdem ich mich mit der Steuerung vertraut gemacht habe, erdffne ich das Spiel mit
einem Aufschlag. Die Qualitcit der Simulation beeindruckt mich. Je nach Schlagstdrke
und Neigung des Schligers kann ich die Flugbahn des Balles stets nachvollziehen
und einschdtzen. Sogar meine Schwierigkeiten bei der Vorhand, die aufgrund einer
Handgelenksverletzung seit meiner Kindheit bestehen, kann ich im wahrsten Sinne
des Wortes nicht ,iiberspielen.

Neben Fitness- und Bewegungsspielen (wie FiTXR, HoloBall oder Dodge the
Wall), die an Bewegungsformen bekannter Sportarten angelehnt sind, gibt es An-
wendungen, die eine bestimmte Sportart so originalgetreu wie moglich zu simulie-
ren versuchen. In diese Kategorie lésst sich das beschriebene Spiel Eleven Table
Tennis einordnen. All diese Anwendungen fallen potenziell in das Themenfeld
Uben und Trainieren und bilden die sportive Dimension des Sports ab. Mit Uben
ist nicht nur eine ,,Wiederholungshandlung [fiir den] Prozess des Erwerbens, Er-
haltens oder Verbesserns eines Konnens* (Ehni 1985, S. 16) gemeint, sondern auch
ein Sich-selbst-Uben und Erkunden ,,iiber die Beschaffenheit und Ordnung der
Dinge* (ebd., S. 17). Im Spiel(en) wird leiblich-sinnlich erkundet, welche Bewe-
gungen es erfordert, aus welchen Kontexten diese vielleicht schon bekannt sind
und wie sie sich im Spiel (neu) umsetzen lassen. Stellt sich ein bestimmter Kon-
nenserwerb ein, kann das Uben in ein Trainieren tibergehen, das die Verbesserung
und Optimierung erworbener Fertigkeiten und Fihigkeiten zum Ziel hat (Ehni
2000, S. 266 ft.).

Der iiberwiegende Teil der Fitness- und Bewegungsspiele baut qua Spieldesign
auf diesen Trainings- und Wettkampfprinzipien der Optimierung und Uberbietung
auf. Von daher adressieren die Anwendungen in der VR die Potenziale des Werk-
zeugkorpers, dessen Leistungen im Multiplayer-Modus mit denen anderer Spie-
ler*innen verglichen werden konnen. Im Spiel FitXR miissen die Spielenden auf
sie zufliegende Kugeln im Rhythmus einer Musik mit den Fausten zerschlagen und
Hindernissen ausweichen. Das Spiel aktualisiert in Echtzeit Punktetabellen fiir
korrekt interpretierte Schldge und zeigt die eigene Schlagstéirke (in m/sek) und den
errechneten Kalorienverbrauch an. Feedback zur Bewegungsausfiihrung und eine
motivierende Ansprache werden visuell, auditiv und haptisch an das Interface und
den virtuellen Coach delegiert.

Nicht auszuschlieBen ist aber auch, dass die vom Spiel erwiinschten Bewegun-
gen von den Spielenden nicht angenommen werden (evtl. werden diese als unbe-
quem oder umstidndlich empfunden oder das VR System reagiert nicht zuverlis-
sig). Da das fiir den Sport typische Macht- und Autorititsverhiltnis zwischen
einem Coach und einem Trainierenden in der VR fehlt, kann die aufkeimende Irri-
tation Moglichkeitsriume fiir ein anderes Uben und Trainieren freilegen. Ein
menschliches Korrektiv, das von aufen in den Bewegungsvollzug eingreift, gibt es
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nicht. Damit besteht auch jederzeit die Option, auszusteigen oder das Uberbie-
tungsprinzip zu ignorieren und alternative Spielweisen zu erproben.

3.2 Visuelles und kinasthetisches Wahrnehmen
in Virtueller Realitat

Ich stehe auf einem steinigen Plateau in einer gebirgigen Landschaft mit ein paar
Gridsern und schaue mich um. In Sichtweite befinden sich Felsen, hinter denen es ei-
nige Meter in die Tiefe geht. Der Himmel ist fast wolkenlos und der Fernblick l0st eine
positive, aktivierende Stimmung in mir aus. Ich schaue mich weiter um und erkenne,
dass ich auf der anderen Seite des Sichtfeldes den Berg erklimmen kann. Mit den
Controllern kann ich Felder auswdhlen. Ein moglicher Zielpunkt ist mit ,Nordwand*
beschriftet und macht mich neugierig. Als ich an der Nordwand ankomme, ist die
Aussicht auf das Tal und das dahinterliegende Massiv atemberaubend. Allerdings
sind es auch nur zwei Schritte bis zur Felskante. Wage ich es, noch einen Schritt ndher
an den Abgrund zu gehen? Sofort macht sich ein mulmiges Gefiihl in der Magenge-
gend breit. Wage ich es, noch einen Schritt néiher zur Kante zu gehen? Das mulmige
Gefiihl nimmt bei diesem Schritt gewaltig zu. Unwohl schaue ich mich um, wihrend
meine Beine unter Spannung sind, in Sorge, eine Windboe konne meinen Stand ins
Wanken bringen. Dass ich zu allen Seiten zwei Meter ebenen Bewegungsfreiraum
habe und in einem VR-Labor stehe, hat mit meinem Gefiihl in der Magengegend
nichts zu tun.

Die Anwendung Vesper Peak in The Lab bietet mit der Nordwand ein besonderes
Ziel an, dessen Aussicht als ,,atemberaubend‘ beschrieben wird, aber zugleich mit
einem ,,mulmigen Gefiihl in der Magengegend* verbunden ist. Doch genau dieses
Gefiihl reizt den User, weiterzugehen und das Wagnis einzugehen. Er weil}, dass er
in einem VR-Labor steht und trotzdem nimmt das mulmige Gefiihl bei steigender
Spannung in seinen Beinen zu. Deutlich wird hier, wie in der VR die Wahrneh-
mung vor allem tiber den visuellen Sinn gesteuert wird. Die Bilder sind nicht nur
zweidimensional sichtbar, sondern erméglichen den Blick in die Ferne, Hohe und
Tiefe. Mit der simulierten Nordwand und der Positionswahrnehmung ,,bis zur Fels-
kante* @ndert sich die kinédsthetische Wahrnehmung von der Gleichgewichtserfah-
rung zu einem Unwohlsein in der Magengegend. Der visuelle Eindruck von Weite
und Tiefe sowie die Steuerung durch den virtuellen Bildraum sind prigend und
werden als echt erlebt. Der Eindruck von Echtheit entsteht dabei durch die sinnlich-
leibliche Pridsenz im virtuellen Raum.

Die Intensitit, mit der das ,,mulmige Gefiihl* wahrgenommen wird, kann als
dsthetische Erfahrung bezeichnet werden. Sie verweist auf sich selbst sowie auf die
duBerlich erfahrbare, durch die VR-Brille vermittelte Wirklichkeit: ,,In der dstheti-
schen Erfahrung gehen Ich-Erfahrung und Welt-Erfahrung eine Einheit ein*



104 D. Wiesche et al.

(Brandstitter 2012, o. S.). Die Wahrnehmung wird auf den Augenblick gelenkt, die
Zeit scheint angehalten zu sein wie auch die ,,dsthetische Prdsenz® (Seel 1996,
S. 48 zit. in Brandstitter, ebd.) ein besonderes Verhiltnis zum Raum erzeugt. Da-
mit riickt der ,,Sinnenleib* (Funke-Wieneke 1997, S. 33) in den Vordergrund und
die funktionale Dimension des Korpers als Bewegungs- oder Werkzeugleib in den
Hintergrund.

3.3 Explorieren und Spielen in Virtueller Realitét

Ich stehe auf einem tiefgrauen Boden und in der Ferne ist ein Horizont angedeutet.
Das Setting ist zwar beeindruckend, allerdings gibt es in der Umgebung nicht viel zu
entdecken, sie ist leer. Der Blick auf meine ,Hdnde* offenbart die angedeutete Sil-
houette einer Farbpalette von Maler*innen. Ich driicke verschiedene Knopfe am Con-
troller, der sich als Pinsel herausstellt. Es entsteht eine rote Linie im Raum, die ich
erweitere. Meine Bewegungen werden grifler, geschwungener und die Linien ergdn-
zen sich zu einem Gesamtbild. Wenn ich nichts losche, bleibt das Gemalte im Raum
bestehen und es bietet sich immer weniger Platz zum Malen. Als ich einen Schritt
zuriicktrete, merke ich, dass ich um das Kunstwerk herumgehen und die Skulptur aus
verschiedenen Blickwinkeln betrachten kann. Was passiert, wenn ich mich schnell
bewege und den Controller beim Laufen gedriickt halte? Und wie sieht das Kunstwerk
von unten aus? Mit diesen Fragen ldsche ich alles und starte ein neues Kunstwerk.
Deutlich bewusster fiige ich nun von mehreren Seiten meiner 3D-Skulptur Formen
und Linien hinzu.

Die Anwendung Tilt Brush bietet Gelegenheiten zum Malen und Gestalten in ei-
nem dreidimensionalen, virtuellen Raum. Die gestalteten Objekte konnen von al-
len Seiten betrachtet und durch vielfiltige Einstellungsmoglichkeiten fiir Pinsel
und Farbpalette weiterbearbeitet werden. Auch groBere, raumgreifende Bewegun-
gen konnen im kreativen Schaffen genutzt werden, um den zunichst leeren Raum
zu fiillen. Tilt Brush bietet die Freiheit, dreidimensionale, kiinstlerisch anmutende
Objekte zu erstellen, bekannte Formen und Bilder zu imitieren, neu zu gestalten
und, wenn gewiinscht, auch wieder zu loschen. Das grundsitzliche Prinzip der
Offenheit erfordert zundchst Explorationsprozesse, da kein offensichtliches Ziel
der Anwendung erkennbar ist. Auch das weltweit erfolgreiche digitale Spiel
Minecraft, das aus der Fangemeinde heraus in die VR transferiert wurde, lebt von
der Kreativitidt der Anwender*innen und ermoglicht eine Gestaltungsvielfalt mit
wenigen Grenzen. In diesem Spiel werden wiirfelformige Objekte als Ressourcen
abgebaut, um damit neue Formen zu gestalten oder Gegenstinde weiterzu-
entwickeln.

Die Bewegungsvollziige von erkundungsfreudigen Spielenden weisen Ahnlich-
keiten auf. Nach einer Phase, in der sie die Optionen der Controller und damit die
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Moglichkeiten der virtuellen Farbpalette inspiziert haben, nutzen sie den virtuellen
Pinsel schwungvoll und erstellen erste Linien oder Formen. Was kann mit den Ar-
men erreicht werden? In welche Richtungen kann die Bewegung im virtuellen und
physischen Raum erfolgen, um an entlegene Orte zu kommen oder um das erstellte
Konstrukt aus einem anderen Winkel betrachten zu konnen? Je nach Bewegungs-
drang verdndern die Spielenden ihre Position und damit den Blickwinkel. Diese
Explorationsphase weist spielerische Elemente auf: groe oder kleine, gerade oder
geschwungene, kraftvolle oder leichte Bewegungen werden meist unbewusst
durchgefiihrt. Die gemalten Linien machen die Bewegungsvollziige nachhaltig
sicht- und verfiigbar. Das VR-Setting setzt solche Bewegungsaktivititen nicht vo-
raus, sie entstehen durch die Erkundungsfreude mit dem Korper. Er fungiert als
Werkzeug fiir Malbewegungen und zugleich als kiinstlerischer, performender Er-
scheinungs- bzw. Symbolleib. Die Bewegungen vollziehen sich nicht nur in der
Interaktion mit der virtuellen Umgebung, sondern es werden auch neue Bewe-
gungsmoglichkeiten exploriert.

Die Unbestimmtheit der Aufgabe und die Offenheit des Spieldesigns lassen ein
kreatives Handeln zu, bei dem das Artefakt als Imagination besteht oder sich im
Prozess entwickelt. Explorationsprozesse sind eine Voraussetzung fiir ein solches
kreatives Handeln (Freytag und Sinning 2010). Der*die User*in taucht in die Ex-
ploration des virtuellen Raumes ab, der dem So-tun-als-ob bzw. Probehandeln
freien Lauf ldsst. In diesem virtuellen Spiel sind Freirdume fiir die Umkehrung der
sozialen Kontrolle (Sutton-Smith 1978) oder die Vereinfachung kultureller Wirk-
lichkeiten enthalten; sie konnen wiederholt, imitiert und ausprobiert werden. Im
Eingangsbeispiel (Beat Saber) wird — ohne Konsequenzen oder Sanktionen be-
fiirchten zu miissen — eine Umkehrung der im Spiel angelegten Optimierungs- und
Uberbietungsintention beschrieben, die aus der Zweckfreiheit moglicher spieleri-
scher Handlungen erfolgt (z. B. Kénig 2018, S. 8 f.).

Der spielerische Umgang in der VR eroffnet Zuginge zur Reflexion von Bewe-
gungspraxen. Im explorativen Ein- und Abtauchen in die virtuelle Welt wird die
Vielfalt spielerischer Handlungen erlebbar und im Wiederauftauchen aus der VR
zum Gegenstand reflexiver Auseinandersetzungen iiber das Erlebte und seine tech-
nischen wie korperlich-leiblichen Voraussetzungen. Die Beispiele verdeutlichen,
dass das Ein- und Abtauchen in VR ungewohnte Erfahrungen mit sich bringt. Bei
den User*innen werden korperliche Aktivititen erzeugt, ohne dass eine von auflen
gesteuerte Anweisung fiir das Spielen notig ist. Die Spielprinzipien sind {iberwie-
gend selbsterkldrend. Der Spiel- und Explorationscharakter der Virtuellen Realitiit
ldsst dariiber hinaus neue Erfahrungen zu, die einen Riickbezug auf diese Erfahrun-
gen wie auf sich selbst umfassen. Erfahrungen erhalten damit eine ,,belehrende
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Kraft* (Buck 1989, S. 3), die aus phdnomenologischer Sicht mit Lernen gleichge-
setzt werden kann.

4 Fruchtbare Bildungsmomente

Lernen in phdnomenologischer Perspektive wird als Umlernen vorhandener Erfah-
rungen und Wissensstrukturen verstanden. Es wird als Lernen erster Ordnung be-
zeichnet, da es aus leiblich fundierten Erfahrungen hervorgeht, die Bekanntes und
Gekonntes storen oder in Frage stellen. Bekanntes und Vertrautes muss umstruktu-
riert und neu gedeutet werden (Meyer-Drawe 1996). Im Lernen zweiter Ordnung
wird bereits Gewusstes oder Gekonntes vertieft und erweitert. Es ist ein Lernen
durch Mitteilung, ein Hinzulernen, wihrend das Lernen erster Ordnung die Um-
strukturierung und Wandlung betont. Es kniipft an ein zeitgemifes Bildungsver-
stindnis an, das den Transformationsprozess bisheriger Erfahrungsstrukturen in
neue Ordnungen impliziert (Koller 2018). Krisen, Problemlagen oder Irritationen
erzeugen Konfrontationen des Subjekts mit sich und der Welt und stellen sein
Selbst- und Weltverhéltnis in Frage.

Bestandteil oder Ausgangspunkt dieser Transformationsprozesse sind Anlédsse
oder mit Copei ,,fruchtbare Bildungsmomente* (1930, zit. in Brinkmann 2019), die
z. B. durch digitale Lernarrangements initiiert werden konnen. ,,Fruchtbar* inso-
fern, als einverleibte Selbstverstindlichkeiten nicht mehr funktionieren, sondern
enttduscht werden. Ein Irritiertsein und ,,Erwachen [vollzieht sich] an der Sache*
(ebd., S. 65), in unseren Beispielen am eigenen Leib. Es entsteht eine besondere
»Aufmerksamkeit®, ein , konzentriertes Hinschauen* (ebd. S. 66 f.), das zu Ausei-
nandersetzungen und Suchbewegungen fiihrt, die eigene Losungen und Positionie-
rungen erzeugen. Die in den Beispielen angedeuteten Irritationsmomente knnen
insofern als Reflexionsanldsse fiir ein konzentriertes Hinschauen verstanden
werden.

Betrachten wir abschlieBend diese Beispiele, konnen die beschriebenen Erfah-
rungsprozesse des Ubens und Trainierens als Lernen zweiter Ordnung, als Weiter-
lernen oder Dazulernen bestimmt werden. Sie erfiillen ihren Zweck, indem be-
kannte Spiel- und Bewegungsregeln im virtuellen Raum angewendet und leicht
modifiziert eingesetzt werden konnen. Sie bendtigen eine nur kleine physische
Spielfldche, konnen allein durchgefiihrt werden und bieten Optimierungschancen.
Dem Lernen erster Ordnung lassen sich die Beispiele zwei und drei, ,,visuelles und
kindsthetisches Wahrnehmen* sowie ,,Explorieren und Spielen®, zuordnen. In bei-
den zeigen sich Bildungsmomente als diskontinuierliche Erfahrungsprozesse. Sie
rufen nicht nur Transformationen bisheriger Erfahrungsstrukturen hervor, sondern
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provozieren auch eine Selbstpositionierung zur Welt. Sollen Erfahrungen in der
VR nicht nur ein Ein- und Abtauchen in eine andere Realitédt ermoglichen, sondern
auch das Wiederauftauchen, bedarf es entsprechender piddagogischer und
didaktischer Begleitung, Kontextualisierung und Reflexion. Anhaltspunkte fiir
(Selbst-)Reflexionen bieten die Dimensionen des Korperlichen und damit die
Frage, ob und wie Korper und Bewegung in der Virtuellen Realitét adressiert wer-
den. Damit konnte auch die vermeintlich unterrepréisentierte Dimension des Bezie-
hungsleibes als Gegenstand von Lernen didaktisch aufgegriffen werden.
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