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Digitale Empathie.
Virtual Reality
als Medium zur Entwicklung

sozialer Kompetenzen

Klaus Neundlinger

Virtual Reality (VR) wurde vor einigen Jahren als Empathiema-
schine beschrieben. Empirische Studien scheinen zu belegen,
dass diese neue Technologie als Medium Empathie férdern
kann. Dieser Artikel gibt einen Uberblick tber die entsprechen-
den Studien und untersucht, welche Rolle der Empathie als
Kompetenz im beruflichen Feld zukommt und wie diese mittels
VR-Anwendungen trainiert werden kann. Ausgehend von einem
phdnomenologischen Begriff von Empathie werden die didakti-
schen Vorstellungen kritisch untersucht, die existierenden An-
wendungen zugrunde liegen.

Virtual Reality (VR) has recently been described as empathy ma-
chine. Empirical studies seem to provide evidence for the as-
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sumption that this new technology as a medium can enhance
empathetic cognition and behavior. Based on a review of these
studies, this article investigates the role ascribed to empathy as
a skill in professional fields and how this skill can be trained via
Virtual Reality applications. Based on a phenomenological con-
cept of empathy, the article critically appraises the didactic con-
cepts underlying existing VR applications for empathy training.

1. VR: eine Maschine, die uns empathischer macht?

Im Jahr 2015 hielt der Filmemacher Chris Milk einen Ted-Talk, in
dem er Uber seine Vision berichtete, wie die Technologie der vir-
tuellen Realitat (VR) zur ,ultimativen Empathie-Maschine” werden
konne (Milk 2015, Bailenson 2018). In dem etwa 10-minutigen
Vortrag, der seither millionenfach angesehen wurde, stellte er
eine Video-Arbeit vor, die mit der so genannten 360°-Technik auf-
genommen worden war. Protagonistin dieses Videos ist Sidra, ein
syrisches Madchen, das zum Zeitpunkt des Vortrags bereits an-
derthalb Jahre mit seiner Familie in einem jordanischen Flucht-
lingscamp lebte. Sieht man dieses Video, das unter dem Titel
,Clouds over Sidra” ebenfalls sehr bekannt wurde, mittels eines
Head-Mounted Displays (HMD) an, dann erfahrt man das Leben
des Madchens nicht blo3 aus dessen Erzahlung, sondern man hat
aufgrund der dreidimensionalen Aufnahmetechnik das Gefuhl,
mitten im Lager zu stehen.

Der Filmemacher arbeitete fur das Video mit den Vereinten Natio-
nen zusammen und brachte es Anfang 2015 zum Weltwirtschafts-
forum nach Davos. Mithilfe der Technologie der virtuellen Realitat
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versetzte er dort anwesende Entscheiderinnen und Entscheider
aus Wirtschaft und Politik in die Lebenswelt des geflUchteten syri-
schen Madchens. Im Ted-Talk ist ein Foto von Anzugtragern zu se-
hen, die alle ein VR-Headset (HMD) tragen und mit ernster, viel-
leicht betroffener Miene dem Dokumentarfilm folgen. Diese Sze-
ne deutet Chris Milk als Symbol dafur, wie eine Maschine Men-
schen uUber weit entfernte Lebensrealitaten hinweg verbinden
kénne. Aufgrund des Eintauchens in einen dreidimensionalen
Raum lasst VR die Betrachterinnen und Betrachter starker als der
Film an Wirklichkeiten teilhaben, die von der eigenen Lebensreali-
tat mitunter weit entfernt sind. Diese erschliel3en sich innerhalb
der VR-Umgebung nicht blo3 Uber eine lebendige Darstellung, sie
werden nicht blol3 nachvollziehbar, sondern direkt erfahrbar. So

lautet zumindest das Versprechen.

Wie ist die Rede von der Virtual-Reality-Technologie als Empathie-
maschine zu verstehen? Einerseits legt dieser Begriff nahe, dass
nicht nur Empathie als Gefuhl, sondern die damit verbundene
moralische Haltung maschinell, d. h. automatisch erzeugt werden
kénne. Andererseits nimmt Chris Milk im Vortrag die Position ei-
nes Medienproduzenten ein. Er erklart, was ihn an Virtual Reality
fasziniert, namlich die Moglichkeit, mediale Inhalte so zu rahmen,
dass diese moglichst direkt mit dem eigenen Erleben verbunden
werden und moglichst erfahrungsbasiert erscheinen. Aus medi-
enhistorischer und -padagogischer Sicht ist die Frage nicht neu:
Wie viel an Vermittlung, Aufbereitung und Dramaturgie, aber
auch wie viel Technik ist nétig, damit ein Inhalt als unmittelbar zu-
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ganglich erfahren wird? Ist es moglich, die Vermitteltheit der Er-
fahrung so zu inszenieren, dass sie als unmittelbar erlebt wird

und das Medium gewissermalien verschwindet?

Ziel dieses Artikels ist, das Phanomen digital erzeugter Empathie
am Beispiel von Trainingsapplikationen zur Foérderung sozialer
Kompetenzen zu erdrtern. In Abschnitt 2 gehe ich zunachst der
Frage nach, wie sich die Vision von Virtual Reality als Empathiema-
schine seit 2015 entwickelt hat. In der Forschung und Entwicklung
der letzten Jahre hat es einige Versuche gegeben, den Empathie
fordernden Charakter dieses Mediums empirisch zu Uberprufen.
Die Ergebnisse bestatigen zum Teil die Vermutung, dass VR Empa-
thie fordern kann, doch stellt sich die Frage, was unter Empathie
genau verstanden wird. In Abschnitt 3 werde ich daher auf den
Begriff der Empathie eingehen und ein phanomenologisches Kon-
zept vorstellen, das hinsichtlich des medienpadagogischen De-
signs von VR-Applikationen relevante Fragen zu stellen erlaubt. In
Abschnitt 4 wird dieses Empathiekonzept auf den oben erwahn-
ten Kontext angewendet: die beruflichen Kompetenzen. Empathie
ist eine unter mehreren sozialen Kompetenzen, die in den letzten
Jahren verstarkt zum Anforderungsprofil in vielen Berufen gezahlt
werden. Beispielhaft wird gezeigt, inwiefern empathisches Erle-
ben, Denken und Handeln als Herausforderung in den Alltag von
Fihrungskraften Einzug gehalten hat. In Abschnitt 5 wird auf eini-
ge bereits existierende Anwendungen zum Training sozialer Kom-

petenzen mittels VR eingegangen. In Abschnitt 6 wird die medien-
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padagogische Relevanz der VR-Technologie fur das Thema der

Empathie abschliel3end kritisch bewertet.

2. Facetten empathischer Perspektivenubernahme: VR als
Erfahrungsraum

In seiner Vision von VR als einer Empathie-Maschine hebt der Fil-
memacher Milk zwei Starken der Technologie gegenuber anderen
Medien hervor: (1) die Erfahrbarkeit einer anderen Wirklichkeit,
also das Gefuhl, dort zu sein, und (2) die Moéglichkeit der Perspek-
tiventibernahme, die kognitive Prozesse der Beschaftigung mit
Lebensrealitaten anderer bewirken soll.

Einerseits konnen diese beiden Qualitaten tatsachlich als Voraus-
setzungen fur empathisches Erleben, Denken und Handeln ange-
sehen werden. Die theoretische Annahme, dass die Fahigkeit des
Menschen, am Schicksal anderer Anteil zu nehmen, eine wesentli-
che Bedingung moralischen Urteilens und Handelns darstelle, fin-
det sich bereits bei Adam Smith (1759). Andererseits kann man
kritisch einwenden, dass Fuhlen, Denken und Handeln in Bezug
auf Empathie nicht Ubereinstimmen mussen, dass hier also kein
automatischer, maschinell herstellbarer Zusammenhang vorliegt.
Man kdnnte etwa fragen, welche Handlungen die Entscheiderin-
nen und Entscheider konkret im Sinne der Empathie gesetzt ha-
ben, nachdem sie in Davos das VR-Video gesehen haben, und in
welchem Verhaltnis diese zu ihrem Erleben der Szene und ihrer
kognitiven Auseinandersetzung mit dem Schicksal syrischer Ge-
fluchteter stehen. Was folgt daraus, wenn ich ein paar Minuten
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aus dem Leben eines anderen Menschen miterlebt habe, so rea-

listisch mir diese Erfahrung auch erschienen sein mag?

Fragen dieser Art sind es, die die empirische Forschung zu VR als
Medium zur Férderung von Empathie beschaftigen. Dies betrifft
vor allem die Moglichkeit der Perspektiventbernahme. So stellten
Forscherinnen und Forscher des Virtual Human Interaction Lab
(VHIL) der Universitat Stanford in einem Experiment fest, dass ein
durch VR ermdglichtes Erleben der Welt von Interaktionspartne-
rinnen und -partnern aus dessen Perspektive langfristig die kogni-
tive Empathie erhohe, jedoch kein empathischeres Handeln die-
sen Interaktionspartnerinnen und -partnern gegenuber feststell-
bar sei (Van Loon et al. 2018). Ein anderes Experiment, das vom
VHIL durchgefuhrt wurde, betraf das Thema der Obdachlosigkeit.
In diesem wurde untersucht, ob Probandinnen und Probanden,
die innerhalb einer VR-Erfahrung das Schicksal der Delogierung
durchlaufen, ein hoheres Mal3 an Empathie gegenuber der Grup-
pe der Obdachlosen an den Tag legten als Probandinnen und
Probanden einer Vergleichsgruppe. Die Ergebnisse zeigten, dass
die Bereitschaft, etwa eine Petition fur leistbares Wohnen zu un-
terzeichnen, bei der Gruppe, die die VR durchlaufen hatte, héher
war (Asher et al. 2018, Herrera et al. 2018). In diesem Fall schie-
nen die Unterschiede zwischen traditioneller und VR-unterstutz-
ter PerspektiveniUbernahme weniger in der kognitiven Empathie
als im Bereich des empathischen Handelns zu liegen.

In einem anderen Experiment kamen Forscherinnen und For-

scher zu dem Ergebnis, dass sich VR als Technologie dazu eignet,
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empathische Anteilnahme zu fordern. Troeger und Tumler (2020)
konnten nachweisen, dass die Qualitat des raumlichen Prasenzer-
lebens sich auf das empathische Erleben auswirkt, also nicht nur
die kognitive, sondern auch die emotionale Dimension der Empa-
thie anspricht. In ihrem Experiment spielten Probandinnen und
Probanden eine Szene aus dem Computerspiel Fallout 4 durch,
bei dem es um die Interaktion mit anderen Spielfiguren wahrend
eines Atomwaffenangriffs geht. Man ist gemeinsam mit anderen
Menschen einer todlichen Gefahr ausgesetzt, und das Uber die VR
vermittelte Erlebnis, mit diesen einen Raum der Bedrohung zu tei-
len, fUhrte bei den Teilnehmerinnen und Teilnehmern der Studie
zu erhdhter empathischer Anteilnahme im Vergleich zu einer
Gruppe, die dieselbe Szene am 2-dimensionalen Bildschirm

durchspielte.

Roswell et al. (2020) untersuchten, inwiefern VR als Trainingsin-
strument dazu beitragen kann, rassistische Vorurteile abzubauen,
die im US-amerikanischen Gesundheitssystem zu Ungleichheit
und Ungerechtigkeit bei der Behandlung von Patientinnen und
Patienten fuhren. In ihrer experimentellen Studie fuhrten sie mit
Angehorigen einer Medizinfakultat ein VR-basiertes Training
durch. In Befragungen gaben die Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer an, dass sie durch das Erlebnis in der VR-Umgebung eine in-
tensive Erfahrung von diskriminierender Behandlung im Gesund-
heitsbereich gemacht hatten und dass sie durch diese Trainings-
erfahrung ihr zuktnftiges Kommunikationsverhalten andern wur-

den.
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In den angefuhrten Experimenten spielt die narrative und pad-
agogische Aufbereitung der Inhalte eine wichtige Rolle. Diese
Komponente unterscheidet die VR-Technologie allerdings nicht
grundsatzlich von anderen Medien. Eine filmische Dokumentati-
on, ein Radiofeature oder ein Buch kénnen ebenfalls den Effekt
der empathischen Anteilnahme mit den dargestellten Umstanden
und portratierten Personen hervorrufen. Virtual Reality verfugt
als Technologie jedoch Uber Eigenschaften, die einen Unterschied
zu anderen Medien darstellen und von einigen Forscherinnen
und Forschern als besonders geeignet fur das Trainieren von Em-
pathie betrachtet werden. So gehen Louie et al. (2018) in einem
Uberblicksartikel auf die Bedeutung der Immersion ein, d. h. je-
nes Eintauchens in die virtuelle Umgebung, das mit charakteristi-
schen Wahrnehmungstauschungen verbunden ist. Diese machen
es moglich, nicht nur im Ubertragenen Sinn die Perspektive eines
anderen zu Ubernehmen, sondern leibliche Diversitatserfahrun-
gen zu machen. So kann man mittels VR in den Kérper einer Per-
son schlupfen, die ein anderes Alter, Gewicht, eine andere Haut-
farbe usw. hat als man selbst. Anknupfend an Bailenson (2018)
stellen Louie et al. fest, dass die VR-Technologie grol3e Potenziale
far das Training empathischen Verhaltens berge, diese aber bis-

lang noch nicht ausreichend systematisch erforscht seien.

Bertrand et al. (2018) machen in ihrem ausfuhrlichen Artikel zum
Lernen von Empathie mittels VR die Moglichkeiten dieser Techno-
logie ebenfalls am leiblichen Erleben fest und sprechen von Em-
bodied Virtual Reality. Sie beziehen sich dabei auf experimentelle
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Studien, die nachweisen konnten, dass Nutzerinnen und Nutzer
der VR-Technologie das Gefuhl entwickeln, ihren Kérper mit dem
einer anderen Person zu tauschen. Unter anderem gehen sie auf
ein kunstlerisches Experiment mit dem Titel The Machine to Be An-
other ein, bei dem zwei Nutzerinnen oder Nutzer Uber ihr VR-
Headset, auf dem eine Live-Kamera montiert ist, die Perspektive
des oder der jeweils anderen einnehmen, indem ihnen das Kame-
rabild der anderen Person eingespielt wird. In der Performance
werden sie von Kunstlerinnen und Kunstlern zu bestimmten Be-
wegungen angeleitet, sodass sie den Korper der anderen Person
als ihren eigenen erfahren. Nicht nur der Gesichtssinn wird in der
VR-Umgebung beeinflusst, sondern auch der Bewegungs- und
Tastsinn bzw. das Horen, das ebenfalls zu einer veranderten
Wahrnehmung der leiblichen Erfahrung beitragen kann. Daruber
ergibt sich eine relativ kongruente Eigenwahrnehmung des Kor-
pers in der virtuellen Realitat, selbst wenn dieser in Grol3e, Ge-
wicht oder anderen Eigenschaften vom eigenen abweicht. Dieses
Abweichen zwischen realer Leiblichkeit und Korpererfahrung in
der virtuellen Umgebung kann sich sogar auf Bewegungsablaufe
beziehen. Die Autoren gehen davon aus, dass das auf technolo-
gisch erzeugten Illusionen beruhende leibliche Hineinversetztwer-
den in einen anderen Korper fur das Trainieren von Empathie ge-
nutzt werden kann. Allerdings muss ein solches Training auf den
jeweiligen Kontext und das spezifische didaktische Ziel abge-

stimmt werden.
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Der Ansatz, den die Autoren in diesem Artikel vorstellen, rackt die
technologischen Mdoglichkeiten zur Veranderung des leiblichen,
emotionalen und kognitiven Erlebens in den Vordergrund. In ei-
nem weiteren Artikel gehen die Autoren auf die Mdglichkeit ein,
VR mit Biofeedback und anderen Geraten zu verbinden, die be-
stimmte physiologische Reaktionen hervorrufen, die von der neu-
rowissenschaftlichen Forschung in Zusammenhang mit empathi-
schem Empfinden gebracht werden (Schoeller et al. 2019). So ist
es mittels bestimmter Gerate etwa maoglich, Gansehaut oder Zit-
tern hervorzurufen, um in Kombination mit bestimmten Erfah-
rungen in der virtuellen Realitat Gefuhle zu erzeugen, die der Nut-

zer oder die Nutzerin ansonsten nicht erleben wurde.

Dennoch gehen Bertrand et al. (2018) nicht von einem rein me-
chanistischen Verstandnis von Empathie aus. Vielmehr betonen
die Autoren die Notwendigkeit eines adaquaten didaktischen
Konzeptes, je nachdem, ob es sich um die Férderung affektiver
oder kognitiver Empathie, um die Fahigkeit zur Abgrenzung, zur
Perspektivenibernahme, den Abbau von gruppenspezifischen
Vorurteilen usw. geht. Sie geben am Ende des Artikels auch eine
Reihe von Empfehlungen fur die Arbeit mit VR zum Training der
unterschiedlichen Aspekte der Empathie ab.

3. Phanomenologie des empathischen Erlebens

Die Konzepte, die in den diversen empirischen Studien zum Ein-
satz kommen, beziehen sich in unterschiedlicher Weise auf die
drei fur die Empathie relevanten Ebenen des emotionalen Emp-
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findens, der kognitiven Einstellung und des Verhaltens. Bertrand
et al. (2018) fuhren eine Definition an, die die emotionale und die
kognitive Ebene verbindet. Empathie bedeute, dieselbe Emotion
wie ein anderes beobachtetes Individuum zu fuhlen, ohne dieses
Gefuhl mit der eigenen Erfahrung zu vermischen. Empathie be-
steht laut dieser Definition also im Nachempfinden der Emotion
eines Gegenubers, zu dem sich die kognitive Leistung gesellt, die
nachempfundene Emotion als Emotion dieses Gegenubers zu er-
kennen und vom eigenen Erleben zu unterscheiden. Empathi-
sches Verhalten ergibt sich dann aus dieser zweifachen Leistung,
namlich dem Synchronisieren der eigenen GefUhlswelt mit der
anderen Person bei gleichzeitigem Bewusstsein um die Verschie-
denheit, aus der heraus entsprechende Handlungen wie Unter-
stutzung, Trost, Hilfe, Ermutigung, Beratung oder ahnliches ge-
setzt werden. Die Perspektive des anderen kann nur Uberneh-
men, wer sich dessen bewusst ist, dass er oder sie Uber eine
davon verschiedene eigene Perspektive verfugt, die sich mit der

Perspektivenubernahme nicht aufldst.

Wie kann man die empathische Perspektivenibernahme nun ge-
nauer fassen? Wie Thomas Fuchs in einem Aufsatz Uber Empathie
und Virtualitdt ausfihrt, wohnt der Empathie eine Art von Virtuali-
tat inne, die allerdings vom technologischen Konzept der virtuel-
len Realitat unterschieden werden muss (Fuchs 2020, 119-145). In
der Tradition der Phanomenologie stehend, verbindet er die emo-
tionale und die kognitive Dimension - anders als die Psychologie
und die Neurowissenschaft - nicht hinsichtlich der physiologi-
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schen Effekte, sondern schlagt ein lebensweltlich verstandenes
Konzept vor. Im Anschluss an Max Scheler verweist Fuchs darauf,
dass primére Empathie phanomenologisch betrachtet nicht im
Nachempfinden oder Synchronisieren der Emotionen anderer be-
steht. Vielmehr besteht die primédre Empathie im Erkennen des
Ausdrucks von Emotionen beim Anderen. Dieses Erkennen ist je-
doch keine kognitive Tatigkeit, wie sie die Psychologie versteht. Es
ist vielmehr eingebettet in einen Raum der Zwischenleiblichkeit,
in eine durch die leibliche Prasenz zweier (oder mehrerer) Subjek-
te konstituierte geteilte Erfahrung. Der Zorn oder Schmerz der an-
deren Person offenbart sich mir im Gesichtsausdruck oder durch
die Worte, Bewegungen und Gesten der anderen Person, nicht
primar durch ein Nachempfinden des Gefuhls. Dieses Sich-Offen-
baren ist ein in der lebendigen Leiblichkeit fundierter Prozess und
schafft wechselseitige Resonanz, ein Spiel des Aufeinander-Re-
agierens, das durch den affektiven Ausdruck eines Subjekts je-
weils einen Eindruck beim anderen Subjekt hervorbringt, ein leib-
liches Affiziertsein durch die andere Person. Auf dieser Zwischen-
leiblichkeit aufbauend entfaltet sich das, was wir bereits unter
dem Begriff der Perspektiveniibernahme kennen gelernt haben.
Diese bezeichnet Fuchs als erweiterte Empathie. In phanomenolo-
gischer Hinsicht handelt es sich dabei um ein bewusstes Sich-Ver-
gegenwartigen und Sich-Vorstellen, wie die andere Person die
Wirklichkeit erleben kdnnte, ein Sich-Hineinversetzen in die Per-
spektive des oder der anderen. Thomas Fuchs (2020, 125-130)
fugt diesen beiden Formen der Empathie (Zwischenleiblichkeit

und Perspektivenibernahme) noch eine dritte hinzu, die er fiktio-

medienimpulse, Jg. 59, Nr. 2, 2021 12



Neundlinger Digitale Empathie

nale Empathie nennt. Menschen kénnen sich nicht nur in reale
Personen hineinversetzen, sondern auch in fiktive, in vergangene
oder zukunftige, und auch in nicht-menschliche Wesen wie Tiere,
Gegenstande oder Gerate. Darunter fallen auch Avatare, die wir
selbst oder andere in VR-Umgebungen steuern, oder virtuelle
Agenten, also Figuren in der virtuellen Realitat, die durch Compu-
ter gesteuert werden. Dieser Unterscheidung zufolge erleben wir
die Interaktion in virtuellen Realitaten im Modus des Als-ob, d. h.
als Moglichkeit unserer in der Leiblichkeit fundierten Subjektivitat,
unser Erleben durch Imagination, durch Phantasie und Projektion

Zu variieren.

Aus dieser Einteilung lassen sich zwei Folgerungen ableiten, die
far die Frage von Relevanz sind, ob und inwieweit VR als Techno-
logie geeignet ist, im Rahmen von Trainingsmal3nahmen Empa-
thie zu fordern. Einerseits ist empathisches Denken (Perspekti-
venubernahme) nichts anderes als das Vermdégen, Wirklichkeit
ohne technologische Hilfsmittel zu virtualisieren, also Erlebnisse
in der Vorstellung und Imagination zu variieren, und zwar so, als
ob sie die einer anderen Person oder die von fiktiven Handlungs-
tragerinnen und -tragern waren. Das Virtuelle ist hier schlicht das
Vorstellbare, das Denkmdgliche, aber nicht als gedanklicher In-
halt, sondern - im Sinne der Phanomenologie - als Vollzug, als Akt
der Abwandlung, der Modalisierung, die eine leistende Subjektivi-
tat an einem Gegenstand des Bewusstseins vornimmt. Ich sehe
das Lachen im Gesicht einer Person, erlebe dies Uber unsere zwi-

schenleibliche Verbindung als Ausdruck von Freude und beginne,
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mir Uber den Anlass dieser Freude Gedanken zu machen. Ich
sehe die Tranen im Gesicht einer anderen Person, erlebe sie als
Ausdruck von Trauer und gehe in leibliche Resonanz zu diesem
Gefuhl. Auch in diesem Fall kann ich beginnen, mir Gedanken dar-
Uber zu machen, was der Ursprung der Tranen sein mag. Bezo-
gen auf die bereits besprochenen VR-Prototypen zur Forderung
der Empathie lasst sich daher vermuten, dass deren Erfolg nicht
auf eine Frage der Technologie und deren Wirksamkeit be-
schrankt werden kann. Wenn Empathie dadurch gestarkt wird,
dass das Vorstellungsvermdgen, also das Vermdgen, die Welt vir-
tuell mit anderen Augen zu betrachten, angeregt wird, dann ist
wohl entscheidend, wie entsprechende VR-Applikationen medien-
didaktisch gestaltet sind.

Andererseits erhebt die Technologie der virtuellen Realitat den
Anspruch, nicht nur die kognitive Fahigkeit der Perspektivenuber-
nahme zu férdern, sondern tritt als Erweiterung der primaren
Empathie, der zwischenleiblichen Resonanz auf. Wie aus den im
vorangegangenen Abschnitt erwdahnten Experimenten hervor-
geht, erzeugen die verschiedensten Illusionen den Eindruck einer
nicht nur imaginierten, vorgestellten, sondern leiblichen Interakti-
on mit Avataren, Gegenstanden und virtuellen Agentinnen und
Agenten. Hinsichtlich der Einbindung des Leibes in virtuelle Um-
gebungen im technologischen Sinn merkt Thomas Fuchs jedoch
kritisch an, dass diese eher auf Optimierung und Funktionieren
ausgerichtet ist und dadurch die substanzielle ,Widerstandigkeit”
der leiblichen Realitat durch das Medium verdrangt wird (Fuchs
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2020: 135). Auch diese kritische Perspektive kann jedoch als Anre-
gung hinsichtlich des didaktischen Aufbaus von VR-Applikationen
aufgenommen werden, in denen es eben weniger um die Perfek-
tionierung der lllusion des Prasenzerlebens gehen sollte, als viel-
mehr um die Auseinandersetzung mit eben jenen Briuchen und
Widerstanden, die fur die zwischenmenschliche Interaktion, aber
auch die Interaktion mit Maschinen in der Lebenswelt charakte-

ristisch sind.

Anhand der Unterscheidungen von Thomas Fuchs ist es mdglich,
Chris Milks Vision von der Empathie-Maschine noch einmal kri-
tisch zu hinterfragen. Wenn das 360°-Video Uber das Madchen
Sidra im Fluchtlingscamp den Zweck verfolgt, Verstandnis und Be-
wusstsein fur die Situation von Millionen von Vertriebenen zu
schaffen, so bleibt die Frage, um was fur eine Art von Empathie es
sich handelt, die durch die VR-Erfahrung erzeugt wird. Eine medi-
ale Aufbereitung, die zu sehr auf die Qualitat eines hautnahen,
bruchlosen Erlebens einer anderen Wirklichkeit setzt, birgt die
Gefahr, dass die Empathie der Betrachterinnnen und Betrachter
sich starker auf die eigenen Projektionen, auf den Schein der An-
deren bezieht, als auf diese selbst in ihrem lebensweltlichen Kon-
text (Fuchs 2020: 122). Damit ist letztlich keiner Seite gedient,
denn auch die vermeintliche Annaherung der Lebensrealitaten
durch die technologisch ermdéglichte Perspektivenubernahme er-
weist sich als Schein.
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4. Empathie als Handlungsfeld. Auf andere eingehen als
berufliche Kompetenz

Neben der Ebene der zwischenleiblichen Resonanz, der vorstel-
lend-imaginativen Perspektivenibernahme und der fiktionalen
Einflhlung erstreckt sich Empathie auch auf die Dimension des
Handelns. Empathisches Empfinden und Vorstellen sind im bes-
ten Fall mit Handlungen verbunden, die Ausdruck des entspre-
chenden Fuhlens und Denkens sind. In welchen Handlungszu-
sammenhangen spielt Empathie eine Rolle? Die in Abschnitt 2
vorgestellten Studien beschaftigen sich mit vergleichbaren The-
men wie die Videoarbeit von Chris Milk: Rassismus, Vorurteile ge-
genuber Randgruppen und Minderheiten, Diversitat, Reaktionen
in Extremsituationen. Empathie betrifft jedoch nicht nur Themen,
die mit systematischen Ausschlissen, einem Mangel an Bewusst-
sein fur die Situation benachteiligter Gruppen oder der Missach-
tung von Andersheit zu tun haben. Sie begleitet uns in unseren
alltaglichen Interaktionen mit anderen im privaten wie im berufli-
chen Bereich.

In den letzten Jahren sind soziale Kompetenzen zu einem wichti-
gen Thema vor allem im Rahmen der beruflichen Qualifikation ge-
worden. Forschungsrichtungen wie die Organisationspsychologie
bzw. Organizational Behavior Studies beschaftigen sich schon lan-
ge mit der Frage, ob und in welchem Ausmald FUhrungskrafte
(aber auch Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter in Projekten und
Teams) Uber Empathie verfugen sollen (Holt/Marques 2012). Em-
pathie wird als Fahigkeit verstanden, auf andere eingehen und
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sich im Rahmen der Zusammenarbeit mit anderen Menschen in
deren fachlich relevante Sichtweisen hineinversetzen zu kénnen.
Vor dem Hintergrund psychologischer Forschung ist Empathie ne-
ben einer Reihe anderer interpersonaler Fahigkeiten in den Rang
einer messbaren Kompetenz aufgestiegen (Kanning 2009). In sei-
ner Systematik der beruflich relevanten sozialen Kompetenzen
fuhrt Uwe Peter Kanning neben drei weiteren Fahigkeiten die ,so-
ziale Orientierung” an. Diese definiert er als das ,Ausmal3, in dem
eine Person anderen Menschen offen und mit positiver Grundhal-
tung gegenubertritt.” (Kanning 2015: 9). Als Teilkompetenzen der
sozialen Orientierung nennt er das Zuhoéren und die Perspekti-
venubernahme, sowie die Prosozialitat, die Kompromissbereit-
schaft und den Wertepluralismus. Die soziale Orientierung als
Kompetenz bezieht sich also auf das Vermdgen, im Rahmen der
Zusammenarbeit unterschiedliche Interessen, Sichtweisen, An-
spruche und Bedurfnisse wahrzunehmen, sie in die eigene Per-
spektive zu integrieren und nach Losungen zu suchen, die unter-

schiedliche Interessen berucksichtigen.
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Je nach Branche, Position, Art der Zusammenarbeit und anderen
kontextbedingten Faktoren dulRern sich diese Fahigkeiten auf un-
terschiedliche Weise. Empathie als Offenheit gegentiber den Per-
spektiven und Bedurfnissen anderer wird im beruflichen Feld Mit-
tel zum Zweck, weil die unterschiedlichen Perspektiven der an ei-
nem Projekt, in einem Team oder in Ubergreifenden Formen der
Zusammenarbeit Beteiligten von den jeweiligen Zielen, Aufgaben
und Rollen abhangen. Dennoch darf soziale Orientierung nicht
nur als instrumentelle Kompetenz zur Erreichung eines Zieles,
sondern muss auch als wertbestimmte Haltung verstanden wer-
den. In dieser Hinsicht tragt sie als Offenheit in der Begegnung
mit anderen zum Selbstverstandnis einer Fach- oder Fuhrungs-

kraft in einem spezifischen beruflichen Feld bei.

Far Kollegen in einem Team bzw. die unmittelbare FUhrungskraft
spielt die Ebene der zwischenleiblich konstituierten primaren Em-
pathie eine grolBe Rolle. Handlungsrelevant wird diese etwa,
wenn es darum geht, die Stimmung im Team bzw. die psychophy-
sische Belastung oder andere BedUrfnisse, die ihren Ausdruck un-
mittelbar in der Leiblichkeit finden, wahrzunehmen und sich die-
sen Zustanden zuzuwenden. In diesem Sinn handeln FUihrungs-
krafte sowie Kolleginnen und Kollegen bereits empathisch, wenn
sie auf die Art und Weise achten, wie sich die anderen im Team
aullern, d.h. welche Anzeichen von Stress, Frustration, Wut,
Angst, aber auch Freude, Motivation und Kreativitat im taglichen
Miteinander spurbar werden. Die Fahigkeit des Zuhdrens ist als
Achten darauf, wie sich diese Zwischenleiblichkeit taglich in der
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Arbeitsstatte konstituiert, zu verstehen. Entsprechende kommuni-
kative Handlungen sind dann das Nachfragen und Erkundigen
uber das Wohlbefinden, die Arbeitsbelastung, das Ansprechen
von Stimmungen, wahrgenommenen Konflikten oder Schwierig-

keiten in der direkten Interaktion.

Daruber hinaus ist in der Zusammenarbeit die Fahigkeit zur Per-
spektivenibernahme von grolRer Bedeutung. Diese betrifft die
unterschiedlichen fachlichen Kenntnisse und Fahigkeiten, die im
Rahmen eines Projektes oder generell bei Leistungserstellungs-
prozessen zusammenspielen mussen. In vielen Bereichen der Be-
rufswelt werden heute nicht mehr voneinander getrennte, stan-
dardisierte Arbeitsschritte vollzogen. Die Prozesse greifen viel
starker ineinander und verlangen eine regelmaRige Koordination
vom Produktdesign Uber die Herstellung bis hin zur Bewerbung
und Einbindung von Kundenbedurfnissen. In der Praxis wird dies-
bezuglich oft von ,End-to-End-Denken” gesprochen. Die Koordina-
tion Uber die einzelnen Bereiche hinweg funktioniert besser,
wenn vonseiten der Beteiligten die Bereitschaft besteht, sich die
Perspektive der jeweils anderen Fachkrafte bis zu einem gewissen
Grad anzueignen. Eine solche Aneignung beschrankt sich nicht
auf die Ebene der fachlichen Expertise, sondern betrifft vor allem
auch die Ebene der Kommunikation und Interaktion, also die sozi-
ale Ebene. Die Anwendung sozialer Kompetenzen gestaltet sich
als interaktiver Prozess innerhalb lebendiger Beziehungen. Inso-
fern kommt das Widerstandige zum Tragen, das Thomas Fuchs in
seiner Konzeption von Empathie anspricht und das in der techno-
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logisch induzierten virtuellen Realitat nur unzulanglich abbildbar
ist. Dass etwa eine Fuhrungskraft fahig ist, im Sinne der sozialen
Orientierung auf andere einzugehen, bewahrt sie nicht vor den
Widerstanden und Bruchen, die mit dem Aushandeln von Interes-
sen und Standpunkten, mit den entsprechenden Wechseln in der
Arbeitsatmosphare und im Verhaltnis zwischen den Beteiligten
verbunden sind. Wie Kanning (2015) ausfuhrt, ist ein Grund fur
die gestiegene Bedeutung sozialer Kompetenzen im Beruf darin
zu sehen, dass Beziehungen in Organisationen heute mehr auf
Augenhdhe gelebt werden als friher. Mitarbeiterinnen und Mitar-
beiter sind zwar weisungsgebunden, doch sie stellen die Autoritat
von Fuhrungskraften durchaus infrage, erheben den Anspruch,
sich aktiv einzubringen, eingebunden zu werden und fordern Be-
grindungen fur Vorgaben ein. Fihrungs- und Fachkrafte mussen
sich in der Zusammenarbeit auf Aushandlungsprozesse einlassen
und in der Lage sein, ihren Standpunkt darzustellen, aber auch
auf den Standpunkt der anderen einzugehen. Noch viel weniger
als bei der Umwandlung von Fachwissen in praktisches Konnen
ist also die konkrete Anwendung sozialer Kompetenzen als linea-
rer oder in irgendeiner Weise vorhersagbarer Prozess zu denken,
sondern besteht in Interaktions- und Reflexionsschleifen. An die
Stelle von Anweisung und Ausfuhrung tritt in vielen beruflichen

Zusammenhangen ein komplexer Prozess der Abstimmung.

Wie ist das Verhaltnis von Empathie und Virtualitat im beruflichen
Zusammenhang zu denken? Auch wenn hinsichtlich der beiden
angefuhrten Ebenen (primare Empathie und Perspektivenuber-
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nahme) durch das Sich-Hineinversetzen in die andere Person die
nicht im technischen Sinne verstandene Virtualitat eine Rolle
spielt, ist diese hinsichtlich der fiktionalen Empathie am starksten
ausgepragt. Dies gilt auch fur die Arbeitswelt. Menschen arbeiten
Uber verschiedenste Technologien vermittelt zusammen, und so
weitet sich nicht nur die Zusammenarbeit, sondern auch der Be-
reich, in dem Empathie eine Rolle spielt, auf die Mensch-Maschi-
ne-Interaktion aus. Das fur die fiktionale Empathie charakteristi-
sche Als-ob-Bewusstsein verselbstandigt sich gewissermal3en, so-
dass Maschinen zu Handlungstragern aufsteigen, denen Uber die
Interaktion zum Teil menschliche Eigenschaften zugeschrieben
werden. Man denke an (vor allem im privaten Bereich verwende-
te) Kommunikationssysteme mit virtuellen Agenten wie Siri und
Alexa, aber auch an fur den beruflichen Bereich genutzte Algorith-
men und Systeme, die auf maschinellem Lernen beruhen und de-
nen immer mehr autonome kommunikative und Handlungskom-

petenz zugeschrieben und Ubertragen werden.

5. VR-Applikationen zum Training sozialer Kompetenzen

Die in der Einleitung gestellte Frage, wie viel an Vermittlung nétig
ist, damit ein Inhalt als unmittelbar zuganglich erfahren wird, soll
uns nun am konkreten Beispiel interaktiver VR-Anwendungen
zum Training sozialer Kompetenzen beschaftigen. Anders ausge-
drlckt, stellt sich die Frage, was das Spezifische am Medium VR ist
und wie es in Trainingsapplikationen zum Einsatz kommt. Zur ent-

sprechenden Einordnung der Anwendungen beziehe ich mich
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weiterhin auf das in Abschnitt 3 vorgestellte phanomenologische
Empathieverstandnis. Ich stelle dar, welche der drei Dimensionen

von Empathie mit welchen Mitteln jeweils trainiert wird.

In einigen wissenschaftlichen Publikationen wird die Eignung von
VR flr das Training sozialer Kompetenzen anhand von Prototyp-
Experimenten untersucht (Bombari et al. 2015, Gillies/Pan 2018,
Schmidt Mast et al. 2018). Dabei wird eine Kombination von zwi-
schenleiblicher und fiktionaler Empathie als vielversprechend skiz-
ziert. Aus empirischen Untersuchungen ging hervor, dass Nutze-
rinnen und Nutzer computergenerierten Figuren im virtuellen
Raum spontan emotionale Qualitaten zuschreiben. Dafur genugt
es, dass diese Figuren schematische Bewegungen ausfuhren, in
Blickkontakt mit den Nutzerinnen und Nutzern treten oder durch
Mimik und Gestik vermeintlich bestimmte Gefuhle ausdrucken.
Auf diese Weise kann etwa eine Prasentation in einem Meeting
oder vor groBerem Publikum getibt werden, mit dem Ziel, Vor-
tragsangst abzubauen. Die im virtuellen Seminarraum sichtbaren
Figuren reprasentieren dann verschiedene Arten der Zuwendung,
vom aufmerksamen Zuhoéren Gber Langeweile und Desinteresse
bis hin zu Geringschatzung. Das Ziel einer solchen Ubung besteht
nicht so sehr im prazisen Zuordnen von Gefuhlszustanden ande-
rer im Raum Anwesender, als vielmehr im Umgang mit den eige-
nen Projektionen, d. h. im Ausblenden von Reaktionen, die von
den Spielerinnen und Spielern als irritierend oder verunsichernd

erlebt werden kdnnen.
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Eine komplexere Form einer solchen virtuellen Interaktion ware
gegeben, wenn die Nutzerin oder der Nutzer die Moglichkeit hat-
te, auf wahrgenommene Stimmungen und Reaktionen seitens der
Anwesenden einzugehen. Handelt es sich um computergesteuer-
te Figuren, so genannte virtuelle Agentinnen und Agenten, dann
wurde eine nicht nur Uber Blicke, Mimik und Gestik vermittelte,
sondern auch sprachlich gestaltete Interaktion implizieren, dass
ein Dialog zwischen Ubendem und virtueller Figur (iber Spracher-
kennungssoftware und Chatbot ablauft (wie dies in vielen Compu-
terspielen schon der Fall ist). Eine solche Interaktion ware davon
abhangig, wie gut eine entsprechende Conversational Artificial In-
telligence entwickelt ist, d. h. wie lebendig und differenziert die
maschinell erzeugten Antworten gestaltet werden kdnnen. Trotz
einiger Fortschritte in Bezug auf die Fahigkeit von Chatbots, einen
als empathisch wahrgenommenen Dialog mit menschlichen Inter-
aktionspartnerinnen und -partnern zu fuhren (Rashkin et al.
2019), bewegt man sich bei der Gestaltung solcher Dialoge bis-

lang noch in eher engen Bahnen.

Die Moglichkeiten, innerhalb von VR-Umgebungen einen als spon-
tan und lebendig wahrgenommenen Dialog zu fuhren, sind also
nach wie vor eingeschrankt. Einerseits kann man diese Einschran-
kung dadurch umgehen, dass man VR als Live-Rollenspiel gestal-
tet, d. h. dass Menschen nicht mit computergesteuerten Agentin-
nen und Agenten interagieren, sondern mit anderen Menschen,
die in der VR-Umgebung als Avatare erscheinen und handeln.

Mittlerweile gibt es eine ganze Reihe von Online-Communities, in
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denen Menschen einander auf diese Weise, also vermittelt Uber
ihre virtuellen Charaktere, begegnen. Im Rahmen des Trainings
sozialer Kompetenzen wird diese Form der Interaktion ebenfalls
genutzt (VR-App Mursion). Je nach Bedarf kann eine Fuhrungs-
kraft Uben, ein schwieriges Gesprach mit einer Mitarbeiterin oder
einem Mitarbeiter zu fuhren, im Konflikt zwischen zwei Kollegin-
nen oder Kollegen zu vermitteln und Ahnliches mehr. Die virtuel-
len Interaktionspartnerinnen und -partner werden von Schauspie-
lerinnen oder Schauspielern gesteuert, die sich sehr eng an einen
vorgegebenen Kommunikationsverlauf halten, sodass ein relativ
standardisiertes, wiederholbares, aber dennoch als lebendig er-
fahrenes Gesprach daraus resultiert, was vor allem auch an den
Maoglichkeiten stimmlicher Modulation von Affekten liegt, die bei
realen Sprecherinnen und Sprechern bislang noch differenzierter
sind als bei computergenerierten Stimmen (Allen et al. 2020, Fox
et al. 2015).

Andererseits werden aber auch Trainingseinheiten mit virtuellen
Agentinnen und Agenten entwickelt, die computergesteuert sind
(VR-Apps Talespin, Strivr). Bei der Interaktion mit Chatbot-basier-
ten Agentinnen und Agenten werden die Antwortmadglichkeiten
oft vorgegeben. Auch bei diesen Anwendungen kdnnen bestimm-
te Situationen aus dem Fuhrungsalltag wie ein Feedback- oder ein
Kdndigungsgesprach bzw. Interaktionen mit Kundinnen und Kun-
den geubt werden. Bei den dialogbasierten Anwendungen spielt
die primare Empathie eine gewisse Rolle, da es sich um Simulatio-
nen von Gesprachen in leiblicher Prasenz handelt. Was hinzutritt,
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ist die imaginative Form der Empathie, die Perspektivenubernah-
me. Im Rahmen dieser virtuellen Interaktion kommt es jedoch zu
einem Oszillieren zwischen der erweiterten Empathie der Per-
spektivenibernahme und der fiktionalen Empathie. FUhrt man
das Gesprach mit einem Avatar, dann ereignet sich etwas dem
Rollenspiel Vergleichbares: Der Charakter des fiktionalen Als-ob
tritt durch das Erscheinungsbild der Interaktionspartnerin bzw.
des Interaktionspartners deutlich in den Vordergrund. Fihrt man
das Gesprach mit virtuellen Agentinnen oder Agenten, dann tritt
viel starker das Spielerische, Narrative, aber eben auch der didak-
tische Charakter der Interaktion in den Vordergrund. Diese wird
als weniger spontan erlebt, doch umgekehrt ermdéglicht die Ein-
schrankung der Freiheit im Dialog die Fokussierung auf gewisse
Aspekte, d. h. eine fur didaktische Zielsetzungen wichtige Len-
kung der Aufmerksamkeit. Nicht nur in der Forschung (siehe Ab-
schnitt 2), sondern auch in marktreifen Anwendungen werden
zum Beispiel interaktive Szenarios untersucht bzw. angeboten,
die es ermdglichen, Menschen in Organisationen hinsichtlich
moglicher Formen von Diskriminierung zu sensibilisieren (VR-Ap-
ps Vantage Point, Equal Reality). Auch hier greifen primare, erwei-

terte und fiktionale Empathie ineinander.

Wie steht es aber um das Versprechen der VR, nicht nur die eige-
ne Perspektive durch die Ubernahme der Sichtweise der anderen
Person zu erweitern, sondern in der Interaktion im leiblichen Sinn
an deren Stelle zu treten? Die in Abschnitt 2 erwahnte Machine to
Be Another erhebt genau diesen Anspruch: Die VR-Interaktion be-
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steht in nichts anderem als darin, die Welt nicht nur mit den Au-
gen, sondern durch den Korper einer anderen Person zu erleben.
Die Maschine, die es ermdglichen soll, eine Andere oder ein Ande-
rer zu sein, erfullt ihren Zweck aber nur in dem Mal3e, wie sich die
Erfahrung des eigenen und die des anderen Leibes Uberlagern
und in einen Konflikt miteinander geraten, ohne dass eine Leiber-

fahrung die andere ausloscht.

Es existiert auch eine VR-Anwendung zum Training sozialer Kom-
petenzen, die mit diesem Prinzip des Korpertausches arbeitet (VR-
App Bodyswaps). In dieser Simulation nimmt die Spielerin oder
der Spieler zunachst die Rolle einer FUhrungskraft ein, die mit ei-
ner virtuellen Mitarbeiterin oder einem virtuellen Mitarbeiter ein
schwieriges Gesprach fihren muss. Zuerst stellt die Mitarbeiterin
oder der Mitarbeiter Probleme mit den Kolleginnen oder Kollegen
dar. Dann hat die Spielerin oder der Spieler Gelegenheit, auf das
Gesagte zu reagieren, und diese Stellungnahme wird aufgezeich-
net. Im Anschluss dreht sich die Perspektive und die Spielerin
oder der Spieler hat die Gelegenheit, sich selbst als Avatar aus der
Sicht der Mitarbeiterin oder des Mitarbeiters zu erleben, also
nicht nur hinsichtlich dessen, was sie gesagt hat, sondern in Be-
zug auf Korpersprache, Mimik, Ton usw. Die Interaktion mit den
virtuellen Agentinnen und Agenten wird dann auch nach kommu-
nikationswissenschaftlichen und psychologischen Kriterien ausge-

wertet.

Bei aller Faszination fur die Moglichkeiten einer Erweiterung und
Offnung der leiblichen Erfahrung hin zur Erfahrung anderer Per-
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sonen bleibt festzuhalten, dass diese Erweiterung technisch ver-
mittelt ist und die unmittelbare Erfahrung des eigenen Leibes zu
didaktischen Zwecken hochstens suspendiert wird bzw. fur diese
Zwecke sogar in Anspruch genommen werden kann. Auch in die-
sem Fall verschwindet die primare Empathie der Zwischenleiblich-
keit nicht vollstandig, denn nur von ihr aus ist es moglich, die an-
dere Perspektive als andere zu erfahren. Die primare Empathie
verbindet sich dann auf neue Weise mit der erweiterten und vor
allem der fiktionalen Empathie. Das tempordre Eintauchen in die
leibliche Erfahrung einer anderen Person kann dazu beitragen,
die eigene Perspektive infrage zu stellen, auch jene selbstver-
standlichen Vollzlge, die unser Gebundensein an diesen und kei-
nen anderen Leib ausmachen. Doch ist es gerade diese individu-
elle Leiblichkeit und daruber hinaus auch diese individuelle be-
rufliche Rolle, in die eine solche Infragestellung integriert werden
muss. Ich bleibe in der Position der FUhrungskraft oder der Kolle-
gin bzw. des Kollegen, wenn ich in einer Simulation erfahre, wie
ich auf meine Mitarbeiterin oder meinen Mitarbeiter bzw. meine
Kollegin oder meinen Kollegen wirke, indem ich mich aus deren
Perspektive wahrnehme. Ich kann meine Eigenwahrnehmung
nicht durch eine Fremdwahrnehmung ersetzen, ich kann sie nur
temporar suspendieren. Dies wird Ubrigens in der VR-App Bodys-
waps dadurch verdeutlicht, dass die Spielerin oder der Spieler im
ersten Durchlauf wahrend des Gesprachs mit der Mitarbeiterin
oder dem Mitarbeiter sich als Avatar durch einen Spiegel wahr-
nimmt, der im virtuellen Buro seitlich der Mitarbeiterin oder des

Mitarbeiters positioniert ist. Der Vorgang der Wahrnehmung
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durch die andere Person ist also doppelt vermittelt, Uber die

Technologie und uUber die Eigenleiblichkeit.

Was sich dazwischen abspielt, ist eine Lernerfahrung, die gestaltet
werden muss. Wozu dient diese Simulation? Welches didaktische
Ziel wird damit verfolgt? Was fur ein Raum der Reflexion dieser
Erfahrung des eigenen Leibs als des Leibs eines anderen und um-
gekehrt wird geschaffen?

6. Schluss: Immersion und Entfremdung als didaktische
Prinzipien der VR

Empathie ist weder ein Gefuhl noch eine Haltung, die man ma-
schinell erzeugen kdnnte, auch nicht durch das virtuelle Eintau-
chen, die Immersion in eine véllig andere Lebensrealitat. Dieses
kann zwar dabei unterstutzen, sich andere Perspektiven auf eine
Weise anzueignen, die durch traditionelle Medien nicht erreichbar
sind. Doch verschwindet dadurch nicht die Vermitteltheit der Er-
fahrung. Diese bleibt auch mit den technologischen Mitteln, die
durch Virtual Reality in Kombination mit Technologien des Bio-
feedbacks und des Induzierens physiologischer Reaktionen gege-
ben sind, erhalten. Anstatt eines engen, technologisch gefassten
Begriffs der Immersion sollte daher aus medientheoretischer und
medienpadagogischer Sicht ein weiter gefasster Begriff von Im-
mersion verwendet werden. Wie Christian Stiegler (2021) aus-
fuhrt, beschrankt sich das Gefuihl des Eintauchens nicht auf die
durch ein bestimmtes Medium (wie VR) herbeigefuihrte Erfahrung
eines Inhaltes. Durch die Immersion erschlieBen sich Inhalte,
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Codes, narrative Techniken und kommunikative Stile zu einem
symbolischen Zusammenhang, an dem man uber die Nutzung

des jeweiligen Mediums hinaus teilhat.

Man ist also immer in vermittelte Wirklichkeiten eingetaucht und
lernt Uber die Immersion, mit den Symbolen und Ausdrucksfor-
men dieser jeweiligen Wirklichkeit umzugehen. Bezogen auf den
Zusammenhang der sozialen Kompetenzen bzw. der Empathie
bedeutet dies, dass zunachst einmal ein Eingetauchtsein in die je
eigene berufliche, fachliche, organisationsbezogene Wirklichkeit
besteht und den Hintergrund fur jegliche Trainingserfahrung bil-
det. Im Rahmen eines im engeren technischen Sinn immersiven
VR-Trainings zur Férderung empathischen Fuhlens und Denkens
sollte es daher in didaktischer Hinsicht nicht nur um das Eintau-
chen in die Welt des anderen gehen, sondern auch um ein Sich-
Distanzieren hinsichtlich des Eingetauchtseins in die jeweils eige-
ne Sichtweise. Ent- und Verfremdungseffekte gegentber der eige-
nen Perspektive stellen daher genauso wertvolle didaktische Im-
pulse dar wie ein Hineinschlupfen und Sich-Versenken in andere
Sichtweisen. Solche Effekte kdnnen durchaus jene Offenheit ge-
genuber Andersheit fordern, die laut Kanning die Kompetenz der

sozialen Orientierung ausmacht.

Wie jedes Medium entfaltet die virtuelle Realitat daher ihre eige-
ne Dialektik. Sie erweitert den menschlichen Erfahrungsraum, in-
dem sie die Faszination des Unmittelbaren zuganglich macht,
oder anders gesprochen, indem sie Erfahrung auf eine spezifi-
sche Weise virtualisiert. Sie bietet sich als Medium an, das die Per-
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spektive der Anderen virtuell erfahrbar macht, d. h. als ob es die
eigene ware. Gleichzeitig erschliel3t sich die Perspektive der Ande-
ren nur Uber eine Erfahrung des Aus-sich-Herausgehens, also der
unhintergehbaren Vermitteltheit. Ohne letztere ware jedoch auch

keine Entwicklung des Selbst und mithin keine Didaktik denkbar.

Dieser Artikel basiert auf der Forschungs- und Entwicklungsarbeit im
Rahmen des durch die FFG geférderten Projektes Virtual Skills Lab,
Projektnr. 872573.
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VR-Apps (Letzter Zugriff: 15.05.2021)
Bodyswaps: https://bodyswaps.co/
Engage VR: https://engagevr.io/

Equal Reality: https://equalreality.com/
Mursion: https://www.mursion.com/
Strivr: https://www.strivr.com/
Talespin: https://www.talespin.com/

Vantage Point: https://www.tryvantagepoint.com/
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