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Kurzer Vergleichsbericht liber die durchgefiihrten kreativen Workshops an
Schulen in Osterreich und Slowenien

1. Einleitung und Kontext

Im Rahmen des Projekts CDO-VR (Interreg Slowenien-Osterreich) wurden im Schuljahr 2025/2026
kreative Workshops mithilfe virtueller Realitat (VR) an Schulen in Osterreich (Bundesland Steiermark)
und in Slowenien (liberwiegend Region Podravje) durchgefiihrt. Die Workshops verfolgten folgende
Projektziele:

e Erhaltung und Ausweitung der Nutzung von VR als innovatives Instrument fir die
Berufsorientierung und Forderung von Mangelberufen,

e Steigerung der Bekanntheit und Attraktivitdt von Mangelberufen unter Jugendlichen,
Arbeitslosen und anderen Zielgruppen,

e Forderung einer informierten Entscheidungsfindung Gber Bildungs- und Berufswege,

e Forderung einer nachhaltigen grenziiberschreitenden Zusammenarbeit bei der Entwicklung
und Anwendung innovativer Ansatze fir die Bildungs- und Berufsorientierung.

Geplant war die Durchfiihrung von 15 Workshops an Schulen in Slowenien und 15 Workshops an
Schulen in Osterreich. Das Ziel wurde in beiden Lindern erreicht bzw. tibertroffen.

2. Umfang und Eckdaten

Slowenien

Osterreich (Steiermark)

/Anzahl der Schulen 15 (Mittelschulen, eine Polytechnische(17 (Grundschulen)

Schule)
November 2025 - Marz 2026
308 (128 weiblich, 180 ménnlich)

Oktober 2025 - Februar 2026
530 (Durchschnitt pro Workshop: 16

Durchfithrungszeitraum

Anzahl der Teilnehmer

Schiiler)
Zielgruppe Schiiler:innen 7.- 9. Schulstufe Schiiler vorwiegend der 9. Klassen
Anzahl vorgestellter Berufe 6 6
Einwilligungen der Eltern ja ja

Vorgestellte Mangelberufe:

In beiden Landern wurden folgende Mangelberufe vorgestellt: Elektrotechnikerin/Elektrotechniker
fir  Elektro- und  Geb&udetechnik, = Hochbauerin/Hochbauer, Informationstechnologin/
Informationstechnologe mit Schwerpunkt Systemtechnik, Koch/Kéchin, Metalltechnikerin/
Metalltechniker mit Schwerpunkt SchweilRtechnik und Pflegeassistent/ Pflegeassistentin.
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Die Berufsauswahl deckt sich in beiden Ldandern vollstindig, was die gemeinsame
grenziberschreitende Ausrichtung des Projekts bei der Adressierung von Mangelberufen bestatigt.

3. Ablauf der Workshops

In Osterreich dauerten die Workshops in der Regel 3 Unterrichtseinheiten. Der Ablauf umfasste eine
einleitende Gruppeniibung mit Plakaten ("Was weilst du Gber diesen Beruf?"), eine Vorfiihrung der
VR-Technologie im Plenum, individuelles Ausprobieren der VR-Brille in Kleingruppen, Quizfragen zu
Kompetenzen einzelner Berufe, eine moderierte Diskussion sowie das Ausfiillen von
Evaluationsfragebogen.

In Slowenien dauerten die Workshops 2 Unterrichtsstunden, was eine zeitliche Einschrankung seitens
der Schulen darstellte. Der Raum wurde in 5 Stationen unterteilt (VR-Brille, Berufsparcours,
Berufebox), zwischen denen die Schiiler rotierten. Fiir die Durchfiihrung war eine Personalbesetzung
von 3 bis 5 Trainern erforderlich. An 11 Schulen wurden jeweils 2 Workshops durchgefiihrt, um
moglichst viele Schiiler einzubeziehen.

In beiden Landern probierten alle Schiiler aktiv die VR-Anwendungen aus und sammelten
unmittelbare Erfahrungen mit dem Kennenlernen von Mangelberufen in der virtuellen Realitat.

4. Wichtigste Erkenntnisse

Hohes Engagement und hohe Zufriedenheit: In beiden Landern dulRerten die Schiiler eine sehr
positive Resonanz auf die VR-Workshops. In Slowenien betrug die durchschnittliche Bewertung der
VR-Erfahrung 4,8/5, die Zufriedenheitsbewertung 4,5/5. In Osterreich bewerteten die Schiiler die
Workshops als gelungen, mit sichtbarer Motivation und Bereitschaft zur aktiven Teilnahme.

Technische und kognitive Eignung: Die VR-Technologie wurde in beiden Umgebungen technisch
erfolgreich implementiert. In Slowenien bewertete die Mehrheit der Schiiler den Workshop als
"leicht" oder "sehr leicht", in Osterreich erlernten die Schiiler die Nutzung der VR-Brille schnell und
beteiligten sich aktiv an den Aufgaben.

Pidagogischer Wert: In Osterreich wurde nach der VR-Erfahrung die Bedeutung des jeweiligen
Mangelberufes fiir die Gesellschaft und die Karriereperspektiven besprochen. In Slowenien zeigte die
Analyse, dass der Bildungseffekt variabler ist als die Unterhaltungskomponente - hohes Engagement
flhrte nicht automatisch zu klaren Lernergebnissen, was auf Raum fiir inhaltliche Weiterentwicklung
hinweist.

Gruppendynamik: In beiden Ldndern wurde die Zusammenarbeit in den Gruppen positiv bewertet (in
Slowenien in mehr als 95 % der Falle als "gut" oder "sehr gut"). Einzelne Falle in spezifischen
Bildungsumgebungen (z. B. Schulen mit angepasstem Programm) zeigen den Bedarf an zuséatzlicher
Mentorenanpassung.
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Ubertroffen Ziele: In Osterreich wurden genau 15 Workshops an 15 Schulen durchgefiihrt, in
Slowenien 17 Workshops an 17 Schulen, womit das Projektziel in beiden Landern erreicht bzw.
Ubertroffen wurde.

5. Schlussfolgerung

Die durchgefiihrten kreativen Workshops mithilfe von VR in Osterreich und Slowenien bestatigen,
dass die virtuelle Realitdt ein geeignetes, akzeptiertes und wirksames Instrument fir die
Berufsorientierung und Forderung von Mangelberufen unter Jugendlichen darstellt. Das Projekt hat

die gesetzten Ziele erfolgreich umgesetzt: die geplante Anzahl an Workshops erreicht bzw.
Ubertroffen, insgesamt mehr als 838 Schiiler einbezogen, Mangelberufe auf innovative und attraktive
Weise vorgestellt und ein Modell fir nachhaltige grenziiberschreitende Zusammenarbeit bei der
Anwendung innovativer Ansdtze in der Bildungs- und Berufsorientierung etabliert. Die
Rickmeldungen der Schiler:innen und Schulen stellen eine wertvolle Grundlage fir die
Weiterentwicklung und Optimierung der VR-Inhalte dar.

Im Folgenden befinden sich Anhang 1 und Anhang 2, zwei ausfiihrlichere Berichte Uber die
durchgefiihrten Kreativworkshops in Osterreich und Slowenien.

N



Co-funded by
ulu':llt:g the European Union = B.ndesministerium

Arbeit, Soziales, Gesundheit,
Pflege und Konsumentenschutz

Slovenia - Austria

CDO-VR

ANHANG 1
Bericht Uber die durchgefiihrten kreativen Workshops CDO-VR mithilfe

virtueller Realitdt in Slowenien

EINLEITUNG

Die kreativen Workshops an den Grundschulen wurden mit den Schulleitungen und den schulischen
Beratungsfachkraften vereinbart. Bereits im Februar und Marz 2025 wurden die Schulen zur
Zusammenarbeit eingeladen. Es wurde eine Liste der Grundschulen im lokalen Umfeld und dariber
hinaus erstellt, eine Einladung an die Schulleiter der Grundschulen vorbereitet und versandt und die
Resonanz beobachtet bzw. mit den Schulen, die sich gemeldet hatten, eine Rahmenvereinbarung fir
die Zusammenarbeit im kommenden Schuljahr getroffen. Die Schulen wurden wahrend der
Sommerferien erneut an die Moglichkeit kreativer Workshops an ihrem Standort erinnert, bzw.
wurden zu diesem Zeitpunkt die Gesprache mit den Schulleitungen und schulischen
Beratungsfachkraften intensiviert. Die Rahmenbedingungen und alle Voraussetzungen fir die
Durchfiihrung wurden gepriift, die Durchfiihrung vereinbart und die genauen Termine festgelegt. Von
den Schulen wurden insbesondere die Einwilligungen der Eltern eingeholt, obwohl die Schulen zu
Beginn jedes Schuljahres ohnehin Einwilligungen der Eltern fiir die Teilnahme der Kinder an
verschiedenen Veranstaltungen und Aktivitaten einholen.

Mit der Durchfihrung der kreativen Workshops wurde im Oktober 2025 begonnen und im Februar
2026 abgeschlossen. In diesem Zeitraum wurden, wie aus der untenstehenden Tabelle ersichtlich,
kreative Workshops an 17 Grundschulen durchgefihrt:

1. 10.10.2025 0S Hajdina 34 2 ja 4,9 4,9
2. 16.10.2025 0S Leskovec 14 1 ja 4,7 4,5
3. 16.10.2025 0S Videm 34 2 ja 4,9 4,6
4, 21.10.2025 05 Olge Megli¢ 46 2 ja 4,9 4,6
5. 24.10.2025 0S Majiperk 35 2 ja 4,9 4,5
6. 3.11.2025 0S Podlehnik 36 2 ja 4,9 48
7. 10.11.2025 08 Draga Kobala 48 2 ja 49 4,8
8. 27.11.2025 0S Jurginci 42 2 ja 4,9 4,7
9. 2.12.2025 0S Kidri¢evo 39 2 ja 4,9 4,2
10. 7.01.2026 0S Breg 23 1 ja 4,6 4,1
11. 9.01.2026 0S Mladika 42 2 ja 4,8 4,2
12. 13.01.2026 0S Radenci 18 1 ja 4,8 4,8
13. 16.01.2026 0S5 Ormo? 37 2 ja 4,8 4,6
14. 19.01.2026 0S Zetale 9 1 ja 4,7 4,1
15. 20.01.2026 08 Markoveci 38 2 ja 4,4 4,5
16. 27.01.2026 0S Makole 18 1 ja 4,6 4,6
17. 4.02.2026 08 Ljudevita Pivka 17 1 ja 4,8 4,7
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‘ ‘ gesamt 530 4,8 4,5

DURCHFUHRUNG

Die Workshops dauerten in der Regel 2 Unterrichtsstunden, was die maximale Zeit war, die eine

einzelne Schule fir derartige Aktivitditen zur Verfliigung stellen konnte und die wesentliche

Einschrankung fur die Durchfiihrenden/Trainer darstellte, auf deren Grundlage sie die Durchfiihrung

anpassen mussten. An 11 Schulen wurden je nach SchulgréRe und Anzahl der einbezogenen Kinder

jeweils 2 Workshops durchgefiihrt, da an den Schulen der Wunsch bestand, moglichst viele Schiiler in
die Aktivitaten einzubeziehen. Durchschnittlich waren an einem einzelnen Workshop 16 Kinder
beteiligt (mindestens 9 und hochstens 23). Es ist hervorzuheben, dass ein kreativer Workshop mithilfe
von VR auch an der OS Ljudevita Pivka durchgefiihrt wurde, einer Schule mit angepasstem Programm.

An den Workshops nahmen 350 Schiiler vorwiegend der 9. Klassen der Grundschulen teil.

Die kreativen Workshops waren so konzipiert, dass alle Schiiler die VR-Anwendung ausprobieren und

eine Nutzererfahrung mit der VR-Technologie sammeln konnten. Der Raum wurde in 5 Stationen

unterteilt:
e Station 1 - VR-Brille
e Station 2 - Berufsparcours - Koch/Systemadministrator
e Station 3 - Berufsparcours - BERUFEBOX
e Station 4 - Berufsparcours - Hochbauer/Elektriker
e Station 5 - Berufsparcours - SchweilRer/Pflegeassistent

Bei den Aktivitditen wurden verschiedene didaktische Hilfsmittel eingesetzt, die Teamarbeit,

Kreativitat, die Verknipfung von Berufen, das Nachdenken Uber eigene Interessen, Wiinsche, eigene

Kompetenzen und fir die Auslibung eines Berufs erforderliche Kompetenzen, Arbeitsaufgaben 2

einzelner Berufe, Arbeitsbedingungen usw. forderten.

Alle Schiiler beteiligten sich aktiv an allen Stationen.

Diese Arbeitsweise erforderte eine Personalbesetzung von 3 bis 5 Durchfihrenden/Trainern.

Der nachfolgende Bericht enthalt eine Evaluation der durchgefiihrten Workshops unter Einsatz von

virtueller Realitdt (VR), die zu Bildungszwecken durchgefiihrt wurden. Die Analyse basiert auf

empirischen Daten, die mittels strukturierter Umfragen erhoben wurden, an denen 505 Schiiler aus

17 Grundschulen teilnahmen. Der Hauptzweck des Berichts ist die Evaluation der padagogischen

Wirksamkeit im Vergleich zum Engagement der Teilnehmer. Die Analyse konzentriert sich auf die

Nutzererfahrung, die technische Anforderung der Inhalte und die soziale Dynamik innerhalb der

Gruppen. Die Stichprobe umfasst eine reprasentative Auswahl von Schiilern aus verschiedenen

Umgebungen, was eine objektive Beurteilung der Universalitit der VR-Technologie in der

Grundschulbildung ermdglicht.

e Beteiligte Grundschulen: OS Leskovec, OS Videm, OS Hajdina, OS Olge Megli¢, OS5 Majéperk, OS
Podlehnik, OS Draga Kobala, OS Jurginci, OS Kidri¢evo, OS Ormo?, OS Radenci, OS Markovci, OS
Zetale, OS Makole, OS Ljudevita Pivka, OS Mladika und OS Breg.

e Geschlechterzusammensetzung: Mehrheitlich vertreten waren mannliches und weibliches
Geschlecht, wobei in zwei Einheiten auch die Option "Sonstiges" verzeichnet wurde, was die
Einbeziehung aller demografischen Gruppen widerspiegelt.
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Geschlecht

300 255 243
250
200
150
100
50 3

sonstiges mannlich weiblich

ZUFRIEDENHEIT MIT DER DURCHFUHRUNG DER KREATIVEN WORKSHOPS

Die Ergebnisse der Antworten auf die Fragen zur allgemeinen Beliebtheit (Q3) und zum Spalfaktor
(Q5) zeigen eine deutlich positive Resonanz. Die vorherrschenden Bewertungen 4 und 5 deuten darauf
hin, dass das Workshop-Format effektiv Interesse weckt und ein hohes Mall an Interaktivitat
aufrechterhalt.

Vorherrschende
Zufriedenheitskategorie Bewertung Analytische Feststellung
(Skala 1-5)
Allgemeine Zustimmung Hohe Nutzerbestidtigung des Formats
(Q3) 4-5 ) 2
Starkes  Motivationspotenzial der VR-
SpaRfaktor (Q5) 4-5 Technologie.

Wie hat dir der Workshop gefallen?

400 s
300
200 154
100
2 4 7
O |
1 2 3 4 5
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Wie langweilig / unterhaltsam war der
Workshop fiir dich?
300
219 242

200
100 42

2

0 [
2 3 4 5

Die Analyse der Fragen zur Schwierigkeit (Q4) und zum Verstandnis der Anweisungen (Q6) weist auf

eine dulerst erfolgreiche technische Abstimmung des Projekts hin.

e Zugdnglichkeit der Technologie: Die Mehrheit der Schiller bewertete den Workshop mit den
Kategorien "Leicht" ali "Sehr leicht". Diese Tatsache beweist unmittelbar, dass die technische
Hirde fur die Nutzung der VR-Ausristung erfolgreich beseitigt wurde und die kognitive Belastung
optimal an die Grundschulstufe angepasst ist.

e Klarheit der Anweisungen: Die Antworten in den Kategorien "Gut" in "Sehr gut" Gberwiegen in
der gesamten Stichprobe, was die hohe Fachkompetenz der Mentoren bestatigt.

De

Dennoch verzeichnen wir eine statistisch geringe Anzahl isolierter Falle, in denen Schiiler den 2
Workshop als "Schwierig" oder "Sehr schwierig" bewerteten. Solche Abweichungen sind bei einer
derart groRen Stichprobe zu erwarten und gefahrden nicht die allgemeine Bewertung der Eignung des
Inhalts fiir diese Altersgruppe.

Wie schwierig / leicht war der Workshop fur

dich?
400 317
300
200 169
O —
Schiveiehig Sehr leicht  Zelo tezka
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Wie gut hast du die Anweisungen
verstanden?
400 305
300
180
200
100 5 18 l
O I
2 3 4 5

Die Zusammenarbeit in der Gruppe (Q7) wurde in mehr als 95 % der Falle als kohasiv bewertet
(Antworten "Gut" wund "Sehr gut"). Eine detailliertere Betrachtung offenbart jedoch
Herausforderungen:

e Allgemeiner Trend: Die soziale Dynamik war an den meisten Schulen vorbildlich, was darauf
hinweist, dass VR-Workshops kollaboratives Lernen fordern.

e Ausnahmen und Vorfille: Negative Bewertungen ("Schlecht" oder "Sehr schlecht") traten in
weniger als 15 von 505 Fillen auf. Besonders hervor stechen OS Ljudevita Pivka in OS Ormoz. Bei
der OS Ljudevita Pivka ist die Dichte negativer Bewertungen angesichts der geringen
GruppengroRe hoher, was darauf hindeutet, dass in spezifischen Bildungsumgebungen eine
intensivere Mentorenintervention zur Bewaltigung der Gruppendynamik erforderlich ware.

Wie gut habt ihr euch in der Gruppe

verstanden? 2
282

300

202
200
100

5 16
O — I
Gut Schlecht Sehr gut Sehr schlecht

Die subjektive Wahrnehmung neuen Wissens (Q6) ist der einzige metrische Datenpunkt, der auf eine
deutlich groRere Streuung der Antworten im Vergleich zum SpaRfaktor hinweist.
Korrelationsanalyse zwischen SpaR und Lernen:

1. Bewertungsspanne: Obwohl die Bewertungen immer noch zu den Werten 3, 4 und 5 tendieren,
sind die Bewertungen 1 und 2 bei der Frage nach neuem Wissen haufiger als bei allen anderen
Fragen.

2. Es wurden spezifische Schiilerprofile identifiziert (z. B. Einzelpersonen an der OS Kidri¢evo, 0S
Ljudevita Pivka in OS Hajdina), die den Workshop mit der héchsten Bewertung (5) beurteilten,
deren subjektive Wahrnehmung des erworbenen Wissens jedoch mit der niedrigsten moglichen
Bewertung (1) bewertet wurde.
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3. Schlussfolgerung: Der Bildungseffekt ist variabler als die Unterhaltungskomponente. Dies deutet
auf die Notwendigkeit einer inhaltlichen Weiterentwicklung hin, die sicherstellen wiirde, dass ein
hohes Engagement stets auch zu klaren Lernergebnissen fiihrt.

Wie viel Neues hast du gelernt?

250
200
150

211
127
107
100
o m N
1 2 3 4 5

Wichtigste Erkenntnisse

Auf Grundlage der Evaluation stellen wir Folgendes fest:

1. Technische und kognitive Eignung: Das Projekt hat die technischen Barrieren fiir die Nutzung der
VR-Technologie erfolgreich gesenkt; der Inhalt ist vollstdndig an die Altersstufe der Schiiler
angepasst, was die Bewertungen zur Verstandlichkeit der Anweisungen bestatigen.

2. Hohes Engagement: VR-Workshops sind ein duRerst wirksames Motivationsinstrument, da der
Spalfaktor und die allgemeine Zufriedenheit Gber alle Schulen hinweg konstant hoch bleiben.

3. Besonderheiten der Gruppendynamik: Die soziale Kohdsion war Uberwiegend ausgezeichnet,
jedoch zeigen Fille an der Schule OS Ljudevita Pivka den Bedarf an angepassten
Mentorenanséatzen flr Gruppen mit besonderen Bedurfnissen. 2

4. Optimierung der Lernkomponente: Es besteht eine erkennbare Diskrepanz zwischen dem
Erlebniswert und dem padagogischen Wert.

5. Allgemeine Bestatigung des Erfolgs: Aus Sicht von 505 Teilnehmern hat das Projekt die gesetzten
Ziele erreicht und bewiesen, dass VR eine geeignete und erwiinschte Technologie im slowenischen
Grundschulbereich ist.

NUTZERERFAHRUNG

Uns interessierte auch die Erfahrung mit der VR-Nutzung an Grundschulen. Die folgende Analyse ist

eine Interpretation der Daten zur Nutzererfahrung der Schiiler beim Kennenlernen von Berufen Uber

die Technologie der virtuellen Realitdit (VR). Die Untersuchung war als Instrument zur

Berufsorientierung konzipiert, das den Schiilern einen simulierten Einblick in reale

Arbeitsumgebungen ermdglicht.

Die Analyse basiert auf einer Gesamtstichprobe von 512 Schilern. Die Daten spiegeln ein hohes MaR
an Engagement in verschiedenen schulischen Umgebungen wider, was die Relevanz der Erkenntnisse
fir den breiteren Bildungsbereich erhoht.

Methodische Anmerkung: Die verfligbaren Quellen enthalten keine Daten zum Geschlecht der
teilnehmenden Schiiler. Folglich sind Korrelationen zwischen Geschlecht und Berufswahl oder -
bewertung nicht Gegenstand dieser Analyse, wobei der Schwerpunkt auf der allgemeinen
Nutzererfahrung und der inhaltlichen Eignung der Module liegt.
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Im Rahmen der VR-Erfahrung lernten die Schiiler folgende sechs Berufe kennen:
Koch / Kéchin

e Pflegeassistent / Pflegeassistentin

e Elektriker / Elektrikerin

e Metalltechnikerin / Metalltechniker mit Schwerpunkt SchweiRtechnik

e Hochbauerin / Hochbauer

e Informationstechnologin / Informationstechnologe mit Schwerpunkt Systemtechnik

Koch/Kochin
366

400

0 I

Ausgewahlt Nicht ausgewahlt
Pflegeassistent / Pflegeassistentin
400
288

300 224
200
100 2

0

Ausgewahlt Nicht ausgewahlt
Elektriker / Elektrikerin

400 373
300
200 139

0

Ausgewahlt Nicht ausgewahlt
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Hochbauerin / Hochbauer
400 347
300
0
Ausgewahlt Nicht ausgewahlt
Informationstechnologin /
Informationstechnologe -Systemtechnik
600 430
400
0 —

Ausgewahlt Nicht ausgewahlt

Die Analyse hebt hervor, dass die als am interessantesten erkannten Berufe Koch/Kéchin und
Pflegeassistent/Pflegeassistentin waren. Besonders hervorzuheben ist die Dominanz des Berufs
Koch/Kéchin, der haufig auch in Fallen gewéahlt wurde, in denen die Schiler mehrere verschiedene
Module testeten, was auf ein hohes allgemeines Interesse an der Kulinarik oder auf ein 2
auBergewdhnlich hohes MaR an Interaktivitat dieses spezifischen VR-Moduls hindeutet.

Die Rickmeldungen bestdtigen, dass die VR-Technologie ihren Zweck effektiv erfillt. Die
vorherrschenden Antworten, dass es sich um eine "gute Darstellung des Berufs" und einen "guten
Einblick in den Beruf" handelte, deuten auf einen hohen informativen Wert der Simulationen hin. In
bestimmten Fallen gaben die Schiiler an, nichts Neues erfahren zu haben.

Inhaltliche Bewertung der Berufskenntnis

600 495
400
200 17
0
Gute Darstellung des Berufs - ich Ich habe nichts Neues erfahren.

habe einen guten Einblick in den
Beruf bekommen.

Aus der Perspektive der Nutzererfahrung sind die Ergebnisse in zwei Kategorien unterteilt:

e Optimale Erfahrung: Die Mehrheit der Stichprobe bewertete die Nutzung als "super" und ohne
Probleme, was die technische Stabilitdt der Ausristung im Schulumfeld bestatigt.

e Interaktionsherausforderungen: Bei einem kleineren Teil der Stichprobe traten Schwierigkeiten
auf, die zwischen Systemfehlern und Problemen beim Verstandnis der Benutzeroberflache
unterschieden werden miissen. Angaben, dass die "Nutzung schwierig und unverstandlich" war,
deuten auf mogliche Mangel in den Anweisungen oder der Intuitivitdt der Software hin.
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Die Analyse zeigt ein interessantes Phanomen: Einige Schiiler, die {iber eine schwierige Nutzung
berichteten, gaben dennoch eine Endbewertung von 4 oder 5 ab. Dies deutet darauf hin, dass der
Inhalt attraktiv genug war, um die anfanglichen technischen Hirden zu liberwiegen.

Technische Erfahrung und Probleme mit der
VR-Ausrustung

466

500
400
300
200

100 26 19

Nein, die Erfahrung Es traten Probleme auf:  Die Nutzung war
war super. schwierig und
unverstdndlich.

Die allgemeine Zufriedenheit der Schiler mit der Implementierung der VR-Technologie ist
auRerordentlich hoch. Die hohe Haufigkeit der Bewertungen 4 und 5 bestatigt, dass das VR-Medium
die Licke zwischen theoretischem Wissen Uber Berufe und simulierter praktischer Erfahrung
erfolgreich schlieBt, unabhangig von der spezifischen schulischen Umgebung.

Die Erkenntnisse deuten darauf hin, dass die VR-Technologie eine relevante und wirksame Erganzung
klassischer Methoden der Berufsorientierung darstellt, da sie den Schiilern eine sichere und visuell
reichhaltige Erkundung von Karrierewegen ermoglicht und gleichzeitig ein hohes Malk an
Lernmotivation aufrechterhalt.

Bewertung der VR-Erfahrung
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400
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100
> m
0 —
2 3 4 5

SCHLUSSFOLGERUNGEN UND INTERPRETATION DER ERGEBNISSE

Die Ergebnisse nach den durchgefiihrten kreativen Workshops an Grundschulen zeigen eindeutig, dass
derartige Veranstaltungen fir Schulen und Schiiler dulRerst wertvoll sind. Die Analyse bestatigt, dass
die VR-Technologie ein wirksames und didaktisch relevantes Hilfsmittel darstellt, das den Schiilern
eine sichere, strukturierte und erfahrungsbasierte Erkundung von Berufen und Karrierewegen
ermoglicht. Damit Uberwindet sie die Grenzen traditioneller Ansatze, die haufig lediglich auf
Information basieren.

Die allgemeine Zufriedenheit der Schiiler mit der Nutzung der VR-Technologie ist auBerordentlich
hoch. Die hohe Haufigkeit der Bewertungen 4 und 5 bestatigt, dass VR als Medium die Liicke zwischen
theoretischem Berufswissen und simulierter praktischer Erfahrung erfolgreich schlieft, wobei eine
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konsistente Wirksamkeit unabhangig von der spezifischen schulischen Umgebung beibehalten wird.

Dies bestatigt zusatzlich, dass VR nicht nur eine technologische Innovation ist, sondern eine stabile

und libertragbare padagogische Lésung.

Die Erkenntnisse deuten ferner darauf hin, dass die VR-Technologie eine relevante und wirksame

Erganzung klassischer Methoden der Berufsorientierung darstellt. Ihr wesentlicher Vorteil liegt in der

Kombination von visueller Reichhaltigkeit, Interaktivitdat und sicherem Experimentieren, was

wesentlich zu einer erhéhten Lernmotivation und einem hoheren Engagement der Schiller beitragt.

Nutzererfahrung und technische Umsetzung

Aus der Perspektive der Nutzererfahrung differenzieren sich die Ergebnisse klar in zwei Kategorien:

e Optimale Erfahrung: Die Mehrheit der Teilnehmer bewertete die Nutzung als »super« und ohne
Probleme, was ein hohes Mal8 an technischer Stabilitdt der Ausriistung und eine angemessene
Implementierung im Schulumfeld bestatigt. Dies impliziert, dass das Projekt die wesentlichen
technischen Barrieren (z. B. Zugdnglichkeit, grundlegende Bedienbarkeit) erfolgreich adressiert
hat.

e Interaktionsherausforderungen: Bei einem kleineren Teil der Stichprobe wurden Schwierigkeiten
festgestellt, die differenziert zu interpretieren sind: teils als mogliche systemische oder
gestalterische Mangel, teils als kognitive Hirden beim Verstandnis der Benutzeroberflache.

Angaben, dass die Nutzung »schwierig und unverstandlich« war, deuten vor allem auf die
Notwendigkeit einer verbesserten Intuitivitdit der Software sowie besser strukturierter
Einflhrungsanweisungen hin.
Wahrnehmung des Lernwerts 2
Die Riickmeldungen bestatigen, dass die VR-Technologie ihren grundlegenden Zweck effektiv erreicht
- sie ermoglicht einen qualitativ hochwertigen Einblick in Berufe. Die vorherrschenden Antworten wie
»gute Darstellung des Berufs« und »guter Einblick in den Beruf« weisen auf einen hohen informativen
Wert der Simulationen hin.
Dennoch tritt ein wichtiges Differenzierungssignal auf: In bestimmten Fallen geben Schiiler an, kein
neues Wissen erworben zu haben. Dies mindert nicht den Wert der Erfahrung, sondern weist auf
Unterschiede im Vorwissen oder auf eine begrenzte inhaltliche Tiefe in einzelnen Szenarien hin.
Wichtigste Erkenntnisse
Auf Grundlage der Evaluation (N = 505 und N = 512) heben wir Folgendes hervor:
1. Technische und kognitive Eignung:
Das Projekt hat die technischen Hiirden fiir die Nutzung der VR-Technologie erfolgreich gesenkt.
Die hohe Verstandlichkeit bestatigt, dass der Inhalt weitgehend angemessen an die Altersgruppe
angepasst ist.
2. Hohes Engagement:
Die Zufriedenheit und der wahrgenommene Spal’ bleiben stabil hoch (Bewertungen 4-5), was
das starke Motivationspotenzial des VR-Ansatzes bestatigt.
3. Einfluss der Gruppendynamik:
Die Mehrheit der Gruppen weist eine hohe soziale Kohéasion auf, jedoch zeigen einzelne Fille (z.
B. OS Ljudevita Pivka), dass fiir bestimmte Zielgruppen eine zusatzliche mentorische oder
padagogische Anpassung erforderlich ist.
4. Diskrepanz zwischen Erfahrung und Lernen:
Es wurde eine bedeutende Diskrepanz zwischen dem hohen Erlebniswert und dem variabler
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wahrgenommenen Lernnutzen identifiziert, was einen wesentlichen Entwicklungspunkt des
Projekts darstellt.
5. Allgemeine Bestatigung des Erfolgs:
Aus Sicht der Mehrheit der Teilnehmer hat das Projekt die gesetzten Ziele erreicht und empirisch
bestatigt, dass VR eine geeignete, akzeptierte und skalierbare Losung im slowenischen
Grundschulbereich ist.
Korrelationsanalyse zwischen Spaf8 und Lernen
Eine detailliertere Analyse offenbart wichtige Muster:
1. Verteilung der Bewertungen:
Wahrend die Mehrheit der Antworten im Bereich 3-5 bleibt, sind niedrige Bewertungen (1-2) bei
der Wahrnehmung neuen Wissens statistisch hdufiger als bei anderen Dimensionen (z. B.
Zufriedenheit, SpaR).
2. Identifizierte Profile:
Es wurden einzelne Fille festgestellt (z. B. OS Kidri¢evo, OS Ljudevita Pivka, OS Hajdina), in
denen Schiiler den Workshop mit der hochsten Zufriedenheitsstufe (5) bewerten, gleichzeitig
aber iber minimales wahrgenommenes Lernen (1) berichten.
3. Interpretation:
Der Bildungseffekt ist variabler als der Erlebniseffekt. Dies zeigt, dass ein hohes Engagement
nicht automatisch mit dem Erreichen von Lernzielen verbunden ist.
Implikationen fiir die Weiterentwicklung (Kernaussage)
Die Ergebnisse zeigen klar, dass die nachste Entwicklungsphase des Projekts auf die »padagogische
Abstimmung« ausgerichtet ist«:
e Aufwertung der Inhalte mit klarer definierten Lernzielen, )
e Einbeziehung von Reflexionselementen (z. B. geleitete Diskussion nach der Erfahrung),
e Differenzierung der Inhalte nach dem Vorwissen der Schiiler,
e Verbesserung der didaktischen Integration von VR in den breiteren Lernprozess.
FAZIT
VR-Workshops erreichen nachweislich ein auerordentlich hohes Mall an Engagement und
Zufriedenheit und stellen ein wirksames Instrument dar, um Berufe Jugendlichen ndherzubringen. Die
zentrale Herausforderung der zukiinftigen Entwicklung ist nicht mehr vorrangig technologischer
Natur, sondern didaktischer: Wie kann die bestehende hohe Motivation systematisch in messbare und
konsistente Lerneffekte umgewandelt werden.
Bei der Interpretation der Ergebnisse ist eine wichtige Durchfihrungsbeschrankung zu
bericksichtigen. Die Workshops waren aufgrund organisatorischer und schulischer
Rahmenbedingungen zeitlich auf maximal 2 Unterrichtsstunden begrenzt bzw. 90 Minuten. Dieser
Zeitrahmen erwies sich als ausreichend fir die Gewahrleistung eines hohen Engagements und einer
positiven Nutzererfahrung, jedoch als begrenzt hinsichtlich der vertieften Erreichung von Lernzielen.
Auf Grundlage der Analyse der Ergebnisse (N = 505) und der festgestellten Diskrepanz zwischen
Erlebnis- und Lernkomponente schatzen wir, dass die optimale Workshop-Dauer fiir eine Gruppe von
etwa 20 Schiilern zwischen 3 und 4 Unterrichtsstunden (135-180 Minuten) liegen wiirde.
Eine solche zeitliche Erweiterung wiirde ermdglichen:
e ceine besser strukturierte Einflihrungsvorbereitung (Kontext, Ziele, Aktivierung des
Vorwissens),
eine vertiefte individuelle VR-Erfahrung (mehrere Szenarien oder Wiederholungen),
die Einbeziehung von Reflexion und geleiteter Diskussion nach der Erfahrung,
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e die Durchfiihrung eines zuséatzlichen inhaltlichen (didaktischen) Workshops, der die Erfahrung
direkt mit den Lernergebnissen verknlipfen wiirde.
Wir schatzen, dass eine solche Erweiterung die wahrgenommene Variabilitdt der Lerneffekte
erheblich verringern und den Anteil der Schiler erh6hen kdnnte, die neben einer hohen Zufriedenheit
auch Giber den Erwerb neuen Wissens berichten.
EINIGE FOTOGRAFISCHE EINDRUCKE AUS DEN SCHULEN:
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ANHANG 2
Kreative Prasentationen von Mangelberufen mittels VR/AR-Anwendungen an
15 Schulen in Osterreich (in der Steiermark)

1. Worum geht es?

Innovation Ansatze zur Berufsorientierung bieten Chancen fiir Unternehmen, Regionen und die
Gesellschaft, Arbeitskrafte fir sogenannte Mangelberufe zu gewinnen und das Potenzial junger
Menschen und Arbeitssuchender zu nutzen. Sensibilisierung, gezielte, attraktive, gendersensible
Informationen und praxisorientierte Einblicke in die jeweiligen Tatigkeitsfelder von Mangelberufen
sind ein Schlissel, um (junge) Menschen fir die Aus- und Weiterbildung in diesen Bereichen zu
gewinnen.

Diese Lehrberufe konnten mit den VR Brillen erlebt werden:

Elektrotechnikerin / Elektrotechniker fir Elektro- und Gebdudetechnik
Hochbauerin / Hochbauer

Informationstechnologin / Informationstechnologe mit Schwerpunkt Systemtechnik
Koch / Kéchin

Metalltechnikerin / Metalltechniker mit Schwerpunkt SchweiRtechnik
Pflegeassistent / Pflegeassistentin

Im Schuljahr 2025/2026 hatten Schulerinnen und Schiiler zwischen Oktober 2025 und Marz 2026 die
Chance, interaktiv in die Welt von Berufen einzutauchen, die dringend gebraucht werden.

Und das auf eine ganz neue Art und Weise! Mittels innovativer Virtual Reality (VR)-Technologie waren
die Jugendlichen — wie in einem Spiel — mitten drin. Sie tauchten in die virtuelle Berufswelt ein,
schliipften direkt in die Rolle einer Fachkraft und probierten typische Tatigkeiten aus.

In den Workshops an den Schulen stellte das CDO-VR-Team die VR-Brillen zur Verfiigung und
begleitete die Schiilerinnen und Schiiler bei der interaktiven VR-Erfahrung. Durch praxisnahe
Aufgaben, die spielerisch absolviert wurden, eréffneten sich neue Sichtweisen. Danach regten die
Trainer:innen in moderierten Diskussionen und Gruppenarbeiten die Jugendlichen an, sich aktiv mit
Berufen auseinanderzusetzen, an die sie fir ihre eigene Zukunft vielleicht noch nicht gedacht hatten.
Die Berufsorientierungs-Lehrkrafte konnten anschlieBend jederzeit an die im Workshop gemachten
Erfahrungen anknlpfen, um Themen rund um die Berufswahl anzusprechen.

N
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2. Auflistung der beteiligten Schulen

01 27.11.2025 Mittelschule Leonhard

02 09.12.2025 Mittelschule St-Andra

03 12.01.2026 Mittelschule LalRnitzhdhe

04 16.01.2026 Polytechnische Schule Kalsdorf
05 27.01.2026 Mittelschule St. Johann

06 05.02.2026 Mittelschule Frébel

07 09.02.2026 Mittelschule De La tour Schule Higelland Vasoldsberg
08 10.02.2026 Mittelschule Klex

09 24.02.2026 Mittelschule Peter Rosegger

10 26.02.2026 Mittelschule Hausmannstatten
11 02.03.2026 Mittelschule St. Peter

12 10.03.2026 Mittelschule Kapfenberg Stadt
13 12.03.2026 Mittelschule Viktor Kaplan

14 16.03.2026 Mittelschule Dr. Theodor Kérner
15 26.03.2026 Mittelschule Eggersdorf

3. Teilnehmende nach Geschlecht

Teilnehmende nach Geschlecht

350
300 gesamt weiblich mannlich
250 308 128 180
200
150
100
50
0
gesamt weiblich mannlich
4. Beschreibung der Workshops
Ablauf des Workshops
Thema Inhalt Materialien

Kennenlernen Lehrkrédfte, Check Technik, Raum gestalten (U-Form), 6

Aufbau Technik . .. . .
Flips aufhangen, Materialien sortieren
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Wer sind wir... warum dieser Workshop.. danke an die
Schule/Lehrkréfte... wir freuen uns auf die nichsten drei Stunden mit
euch...ungefdahren Ablauf beschreiben... alle Schilerinnen haben die
Moglichkeit, die VR Brille auszuprobieren...

BegriiBung und
Vorstellung
Trainer:innen

Plakate mit Fragestellung — “Schweigeteppich” 6 Flips (je Beruf eines)

Alle bewegen sich im Raum, dabei darf niemand sprechen, alle haben | iM Raum aufgehdngt

einen Stift und schreiben oder malen auf Plakate Malerkrepp

Erklaren: es gibt kein richtig und kein falsch, es ist keine Priifung, alles

insti Dicke Filzstift:
Einstieg kann aufgeschrieben / gemalt werden Icke Filzstitte

Fragen auf Plakaten:
e  Was weiBt du liber diesen Beruf

e  Was fallt dir zu diesem Beruf spontan ein
e  Was willst du Uiber den Beruf wissen

1. Abfrage: Hat schon jemand Erfahrung mit VR VR Brille

2. Vorflihrung von mindestens einem Berufes durch Trainer:innen Quiz Hoch-bauer:in
(Hochbauer:in)

a. Notausgang herzeigen — Brille herunternehmen Handy mit link zur
Allgemeine b. Alle Handbewegungen erkldren Berufsinfo ams
Einflihrung in die ¢ Quiz Hochbauer:in an Schiler:innen verteilen, kurze | g Handouts mit
VR-Brille Plenumsdiskussion zu Kompetenzen fiir diesen Beruf, | quisfragen
Vergleich mit Flipchart aus Ubung vorher, besprechen der Kompetenzen 2
Kompetenzen
d. link auf Blatt zur Berufsinformation ams mit Handy 6ffnen

[0 Lehrlingsgehalt
3. eventuell weiteren Beruf oder Berufe im Plenum vorfiihren, Handouts
mit Quizfragen austeilen und besprechen der Kompetenzen ua den
Anwendungen

Meinungsbarometer

Vorfihrung von 1 - 2 weiteren Berufen durch Schiler:innen
Aufstellung Meinungsbarometer.
Fragestellung: Ist der Beruf etwas fir dich, Personen stellen sich auf Linie
zwischen 0 — 100% auf, Abfrage einzelner Meinungen

Variante

Nach der Vorstellung von 1 — 2 Berufen im Plenum:

e Pause (ca. 15 Minuten), in der Pause wird der Raum
hergerichtet, damit die Schiiler:innen in Kleingruppen von je 3

Personen die VR-Brille/Berufe ausprobieren kénnen

Alternativ o Lehrkraft teilt Kleingruppen ein

Individuelles ausprobieren:

e Jede Kleingruppe/Person probiert 15 — 20 Minuten die VR-Brille
aus und kann den Beruf/die Berufe frei wahlen und wird bei
Fragen/Unsicherheiten individuell begleitet

e Nach 20 Minuten fullt jede/r Schiler:in zwei Fragebdgen aus:
,Dein Feedback” und ,,Feedback zur VR-Erfahrung*”
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o Nachste Kleingruppe
Evaluierung mit Flips, evtl. mit Klebepunkten 2 x Feedback: Dein
. FB, VR-Erfahrung
Abschluss im Fragen auf Flip:
Plenum

e Konntest du dir vorstellen, einen dieser Berufe zu erlernen

falls gentigend Zeit (Skala ja — nein)

® Was hat dir am besten gefallen — aufschreiben oder malen

Abschluss und Kurzes Abschlussgesprach mit Lehrkréaften, Evaluation
Verabschiedung Workshop/Reaktionen der Schulerinnen, Verabschiedung
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Beginn des Workshops

Nach einer kurzen Einleitung durch die verantwortliche Lehrkraft wurde das Projekt, die
Fordergeber:innen und die bereits abgeschlossenen Projektmeilensteine vorgestellt. Der ungefdhre
Ablauf des Workshops wurde mit dem besonderen Hinweis auf die Feedback-Bégen besprochen.
Damit wurden die Schiiler:innen eingeladen, mit ihrem Feedback zur Weiterentwicklung der VR-
Anwendungen beizutragen.

Mit einer Gruppeniibung “Was weildt du Gber diesen Beruf?“ ,,Was fallt dir zu diesem Beruf ein?“
,Was mochtest du tber diesen Beruf erfahren?” wurden die Schiiler:innen an die Mangelberufe

herangefiihrt. Nachfolgend einige Beispiele fir
Flipcharts zu den sechs Berufen mit den Fragen am Anfang und Eindriicke aus den Klassen:
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5. Auswertung der Fragebogen

Auswertung der Fragebdgen anhand zwei ausgewahlter Fragen:

1. Wie wirdest du deine Erfahrungen mit VR insgesamt bewerten?
2. Wie hat dir der Workshop gefallen?

.1l Durchschnittliche Bewertungen (Saulendiagramm)

Durchschnittliche Bewertungen (1=schlechteste, 5=beste)

S5t
4

3%

VR-Erfahrungen Workshop

Frage Durchschnitt

VR-Erfahrungen 4,40

Workshop 4,36

Datenbasis: 13 Schulen fiir VR-Erfahrungen (Summe: 57.22), 15 Schulen fiir Workshop (Summe:
65,41)
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6. Conclusio

Die Workshops mit den Schiilerinnen und Schiilern waren durchgehend gelungen und zeigten, wie
praxisnah Berufsorientierung mit VR gestaltet werden kann. Die Jugendlichen hatten zumeist groRes
Interesse, mehrere Berufe auszuprobieren. So konnten sie Mangelberufe authentisch erleben und
erhielten ein unmittelbares Gefiihl fiir den Beruf pragende Tatigkeiten, Ablaufe und Anforderungen.
Die Schilerinnen gingen mit sichtbarer Motivation an die Aufgaben und waren schnell bereit, ihr
Wissen und interessante neu gelernte Aspekte zu teilen. Man merkte, dass die Inhalte “wirklich”
wirkten.

Nach der VR-Erfahrung wurden die Antworten der Jugendlichen auf die Eingangsfragen zu den sechs
Berufen aufgegriffen und besprochen. Hier lag der Fokus vor allem in der Vermittlung der Bedeutung
des jeweiligen Mangelberufes fiir die Gesellschaft und Karriere-Perspektiven nach Abschluss der
Berufsausbildung.

Damit wurde das Projektziel, das Interesse junger Menschen an Mangelberufen mittels Virtual Reality
zu wecken, erfolgreich erreicht, und die Schiilerinnen konnten Berufsorientierung in einer
motivierenden, praxisnahen Form erleben. In Summe wurde das Ziel sogar libertroffen, da die
Rickmeldungen eine noch zielgerichtetere Weiterentwicklung der VR-Anwendungen ermoglichen.

Erkldrung zur Nutzung kiinstlicher Intelligenz: Bei der Erstellung des Dokuments wurden Kl-Tools
unterstlitzend eingesetzt, insbesondere zum Zusammenfassen und Kiirzen von Texten, zur
sprachlichen Uberarbeitung, Ubersetzung, Strukturierung und Verbesserung der Lesbarkeit. Der Inhalt
des Dokuments basiert auf der Arbeit, dem Fachwissen und den Beitragen der Autorinnen und
Autoren. Die Entwicklung inhaltlicher Losungen, fachlicher Erkenntnisse und Schlussfolgerungen
wurde nicht auf KI-Tools Gbertragen. Alle mit Unterstiitzung von Kl erstellten oder Uibersetzten Texte
wurden von den Autorinnen und Autoren gepriift, iiberarbeitet und inhaltlich verifiziert.
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