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Der	Einsatz	von	Virtual	Reality	 in	der	Sportlehrer:innen-Bildung	eröffnet	ein	komplexes	
Spannungsfeld für die Auseinandersetzung mit der ästhetischen Dimension digitaler 
Medien:	Room-Scale	Virtual	Reality	Anwendungen	konfrontieren	den	 sich	bewegenden,	
menschlichen Körper mit den Prinzipien, Techniken und Verfahren des Mediums VR 
(Lipinski et al. 2020). Wird in Lehr-/Lernprojekten eine motorisch-didaktische, sportwissen-
schaftlich geleitete Perspektive mit einer künstlerisch-ästhetischen Vorgehensweise (Meis 
2012) interdisziplinär kombiniert, so ergibt sich für die Thematisierung digitaler Kompe-
tenzen eine bewegungsbasierte, körpernahe, sinnlich-erfahrbare Lernform (Klinge 2015). 
Künstlerischästhetische Verfahren erweitern die Perspektive auf das (habitualisierte) 
Bewegungshandeln der Sportstudierenden, indem sie Irritationen auslösen und Fragen 
aufwerfen. Welche körperlichen Erfahrungen werden im Umgang mit dem Medium VR 
initiiert, welche verkörperten Praxen werden im Umgang mit der Technologie sichtbar und 
wie	können	diese	in	künstlerisch-ästhetischer	Auseinandersetzung	reflektiert	werden?

Wenn Bildung als „selektive und dauerhafte Umwandlung des Körpers“ (Bourdieu, 2001, 
175)	verstanden	wird,	 scheint	eine	körperorientierte	Reflexion	subjektiver	Schemata	 im	
Denken, Fühlen, Wahrnehmen und Erkennen notwendig. Dementsprechend können kör-
perorientierte	Reflexionsanlässe	im	Umgang	mit	dem	Medium	VR	als	Ausgangspunkt	und	
Bedingung für Bildungsprozesse angesehen werden. Im Bildungsprozess von angehenden 
Sportlehrer:innen kann die körperliche Praxis im Umgang mit VR darüber hinaus auch als 
Gegenstand selbst in den Blick genommen werden.

Der Beitrag zeigt anhand des studentischen Projekts „Virtueller Raum & Tanz“ aus dem 
Lehrprojekt	 Virtual	 Reality	Moves	 (Lipinski	 et	 al.	 2020)	 auf,	 welche	Möglichkeiten	 und	
Grenzen künstlerisch-kreative VR-Apps wie Tilt-Brush (Google) für die Gestaltung von Tanz 
und	Bewegung	bieten	und	zu	kritisch-konstruktiver	Reflexion	anregen.	Weitergehend	wird	
diskutiert, wie körperliche Praxis in, durch und mit VR als Ausgangspunkt und Bedingung 
für den Bildungsprozess im Hochschulkontext werden kann. Dazu werden konkrete 
Beobachtungen und Evaluationen aus dem Projekt dargestellt, die sich im Rahmen des 
im Rahmen des ISAR-Modells (Krus 2018) besonders auf die Selbsterfahrung in der Bewe-
gung, die (bewegte) Anwendung in den wissenschaftlichen Studienprojekten sowie auf die 
Reflexion	beziehen.

VIRTUELLEN WELTEN BEWEGT UND KREATIV 
BEGEGNEN: KÖRPERLICHE (BEWEGUNGS-)
PRAXIS UND KÜNSTLERISCH-ÄSTHETISCHE
VERFAHREN ALS GEGENSTÄNDE UND 
AUSGANGSPUNKTE FÜR DEN UMGANG
MIT VIRTUELLEN REALITÄTEN
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