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Stand der Umsetzung des DMP- und VR-Pakets in Nordrhein-Westfalen

Vorbemerkung der Kleinen Anfrage

Die Digitalisierung der Lehrkraftebildung und die Starkung medienpadagogischer Kompeten-
zen stellen zentrale bildungspolitische Ziele des Landes Nordrhein-Westfalen dar. Auf Grund-
lage dessen wurden in den vergangenen Jahren erhebliche finanzielle Mittel eingesetzt, um
die Zentren fir schulpraktische Lehrerausbildung (ZfsL) sowie ausgewahlte kommunale Me-
dienzentren im Rahmen des DMP- und VR-Pakets mit digitalen und immersiven Lehr- und
Lerntechnologien auszustatten.

Nach den Angaben des Ministeriums war vorgesehen, den Rollout der DMP- und VR-Ausstat-
tung bis Ende 2024 abzuschlieRen." Damit verbunden ist der Anspruch, moderne Technolo-
gien wie digitale Werkzeuge, Sensorik und Virtual-Reality-Anwendungen nachhaltig in Ausbil-
dung, Beratung und Unterrichtsvorbereitung zu integrieren und deren Einsatz strukturell zu
verankern.

Hierbei stellen sich jedoch die Fragen nach der tatsachlichen Nutzung in der Praxis, der Wirk-
samkeit der eingesetzten Technologien sowie der langfristigen Tragfahigkeit der bereitgestell-
ten Strukturen. Bislang liegen hierzu, keine systematischen Evaluationsergebnisse vor, die
eine belastbare Einschatzung der Nutzung, der didaktischen Wirksamkeit oder moglicher Un-
terschiede zwischen den beteiligten Einrichtungen erlauben.

Die Ministerin fiir Schule und Bildung hat die Kleine Anfrage 8411 mit Schreiben vom
7. August 2026 namens der Landesregierung im Einvernehmen mit der Ministerin fur Heimat,
Kommunales, Bau und Digitalisierung beantwortet.

Vorbemerkung der Landesregierung

Bund und Lander verfolgen mit dem ,DigitalPakt Schule* das Ziel, die Voraussetzungen fir
Teilhabe und Mindigkeit im digitalen Wandel zu schaffen und dafir leistungsfahige digitale

1Vgl.: https://www.schulministerium.nrw/presse/pressemitteilungen/schulministerin-feller-mit-virtual-
reality-holen-wir-die-ganze-welt-ins
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Lehr-Lern-Infrastrukturen aufzubauen. Ziel der beiden Pilotprojekte VR und DMP ist die lan-
desweite technische Bereitstellung von Lehr-Lernumgebungen und der Aufbau entsprechen-
der Supportstrukturen, die zum einen fur eine breite Erprobung des Einsatzes von VR-gestutz-
ten Lehr-Lernmaterialien im Unterricht sowie in der Lehrerausbildung geeignet sind und damit
eine Schul- sowie Unterrichtsentwicklung im Sinne einer zeitgemalen Mediennutzung ermog-
licht, zum anderen, (angehenden) Lehrkraften einen niederschwelligen Zugang zu innovativer
Technik ermoglicht und das Prinzip des ,Makings® mit Hilfe dieser Technik erfahrbar macht.

1. Welche quantitativen Nutzungsdaten liegen der Landesregierung seit Abschluss
des Rollouts des DMP- und VR-Pakets - fiir die Zentren fiir schulpraktische Leh-
rerausbildung sowie die kommunalen Medienzentren — vor?

Eine landesweit einheitliche Statistik zur Zahl aller durchgeflihrten Veranstaltungen, zur Ge-
samtzahl der Teilnehmenden, zur Nutzungsdauer oder zur Auslastung einzelner Gerate und
Standorte im DMP-Projekt liegt nicht vor.

Alle 33 Zentren fir schulpraktische Lehrkrafteausbildung (ZfsL) in Nordrhein-Westfalen sind
mit Virtual-Reality-Technologien sowie den Kreativbereichen des Digital Making Place (DMP)
ausgestattet worden. Die Nutzung der Technologien im ausbildungsfachlichen Kontext erfolgt
auf Grundlage der in der Landesdezernentenkonferenz fir Lehrkrafteausbildung mit den Be-
zirksregierungen getroffenen Absprachen und findet flichendeckend statt.

Nach der Erprobung der Technologien und ihrer schrittweisen Einflihrung in die ausbildungs-
fachliche Arbeit berichten die ZfsL kiinftig auch tber ihren Einsatz der zur Verfiigung gestellten
Technologien. Der erste Berichtszeitraum endet am 31. Juli 2026.

Zu dem VR-Projekt erfolgte eine erste Evaluation im Februar 2026, in welcher die 46 beteilig-
ten Kommunalen Medienzentren (KMZ) befragt wurden. Erhoben wurde unter anderem der
Auslastungsgrad der VR-Technologie im zurtckliegenden Zeitraum nach Abschluss des tech-
nischen Roll-outs. Laut Ergebnis der Umfrage liegt der Auslastungsgrad im Durchschnitt bei
35,3 Prozent.

2. Welche Support-, Wartungs- oder Aktualisierungsstrukturen fiir die im Rahmen
des DMP- und VR-Pakets bereitgestellten Gerédte bzw. Anwendungen gibt es (bzw.
wie sind diese organisiert)?

Parallel zur Auslieferung der Digital Making Places wurden in Zusammenarbeit mit den ZfsL,
den KMZ und den beauftragten Dienstleistern landesweite Service- und Supportstrukturen
etabliert. Die Beschaffung umfasste neben der Hardware insbesondere Leistungen fir Rollout,
Logistik, Inbetriebnahme, Schulungen und Service. Die projektbegleitende Beratung unter-
stutzte auch die Vorbereitung der Abwicklung von Reklamationen.

Zu den aufgebauten Unterstitzungsstrukturen gehoéren insbesondere:

. der Kundenservice des Auftragnehmers,

. technische Anleitungen,

. die gemeinsame Moodle-Toolbox,

. Vernetzungsstrukturen.

Die gemeinsame Moodle-Toolbox DMP+VR ist eine zentrale digitale Unterstiitzungs- und Aus-
tauschplattform.  Sie  stellt technische Anleitungen, Tutorials, Praxisbeispiele,
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Unterrichtsmaterialien und projektbezogene Informationen bereit und unterstitzt den Wissen-
stransfer sowie die Vernetzung der beteiligten Personen.

Zur Uberpriifung der Einhaltung der Service Level Agreements berichtet der Dienstleister DMP
halbjahrlich. Dartber hinaus stellt dieser sowohl wochentlich Informationen zu Updates und
halbjahrlich eine bereinigte Liste zu den aktuellen Softwareversionen und Bedienungsanlei-
tungen zur Verfugung.

In Bezug auf das VR-Projekt gilt: Die Bereitstellung und der reibungslose Betrieb der im Rah-
men des landesweiten Pilotprojekts zur ,Virtual Reality (VR) Technologie* ausgegebenen Ge-
rate und Anwendungen werden durch ein umfassendes Support- und Wartungskonzept si-
chergestellt. Dieses ist strukturell in vier Support-Ebenen unterteilt, um eine effiziente und ziel-
gerichtete Lésungsfindung zu gewahrleisten:

Ebene 0 — Self-Service: In dieser ersten Ebene stehen den Nutzerinnen und Nutzern vielfaltige
Instrumente zur eigenstandigen Problemlésung zur Verfligung. Hierzu zahlen detaillierte Vi-
deo-Tutorials, FAQs (haufig gestellte Fragen), Schnellstartanleitungen, umfassende Benutzer-
handbtlicher sowie praxisnahe How-tos.

Ebene 1 — 1st Level Support: Sofern Anliegen nicht im Rahmen des Self-Service oder Uber
die zustandigen KMZ/ZfsL gelst werden kénnen, steht den Anwendenden ein anbieterseitiger
telefonischer Support (Hotline) sowie ein dediziertes Ticketsystem per E-Mail fir unmittelbare
technische Hilfestellungen bereit. Flankierend dazu werden regelmalige Sprechstunden
durch Anbieter und Medienberatung angeboten, um Fragen im direkten Austausch klaren zu
kénnen.

Ebene 2 — 2nd Level Support: Fir komplexere technische Herausforderungen umfasst diese
Ebene tiefgreifende technischere Unterstutzungs-Malinahmen. So werden auch vor Ort tech-
nische Probleme behoben oder intensiver Online/Telefon Begleitung angeboten.

Ebene 3 — 3rd Level Support: Im Rahmen von Garantievertragsleistungen werden defekte
Gerate und Teile herstellerseitig repariert oder ausgetauscht.

Sollte eine Problemlésung auf den vorgenannten Wegen im Einzelfall nicht mdglich sein, wer-
den bei Bedarf Vor-Ort-Besuche an den Kommunalen Medienzentren (KMZ) sowie den Zen-
tren flr schulpraktische Lehrerausbildung (ZfsL) zur direkten technischen Unterstitzung
durchgefuhrt.

Hinsichtlich der Software- und Systemaktualisierungen erfolgt die Kommunikation zielgerichtet
uber die Medienberatung NRW. Hierfur wird die eigens fur das Pilotprojekt eingerichtete Aus-
tausch- und Kommunikationsplattform (,Toolbox“) genutzt, in der jedes am Projekt beteiligte
Kommunale Medienzentrum vertreten ist. Auf diese Weise wird sichergestellt, dass ein konti-
nuierlicher und flachendeckender Informationsfluss bezlglich aller relevanten Updates und
Neuerungen fir die im Einsatz befindlichen Gerate und Anwendungen im gesamten Projekt-
netzwerk aufrechterhalten wird.

3. Welche Fort- oder Weiterbildungsangebote zur didaktischen bzw. technischen
Nutzung des DMP- und VR-Pakets wurden seit dem Rollout durchgefiihrt?

Von Dezember 2024 bis Marz 2025 wurden im DMP Projekt Produkt- und Systemschulungen
fur die Beteiligten an den ZfsL und KMZ durchgefiihrt. Diese richteten sich als Train-the-Trai-
ner-Format an Multiplikatorinnen und Multiplikatoren der jeweiligen Standorte und bezogen
sich insbesondere auf die komplexeren Gerate, deren Einsatz eine technische Unterweisung
erforderte.
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Seitdem wurden fiir die beiden Projekte weitere Unterstiitzungs- und Qualifizierungsformate
aufgebaut:

. virtuelle DMP-Days des Auftragnehmers,

zweimal jahrlich stattfindende Praxistreffen,

themenspezifische Arbeitsgruppen

regionale KMZ-Arbeitsgruppen,

Workshops mit didaktischem Schwerpunkt,

eine Arbeitsgemeinschaft DMP zur Entwicklung von Unterrichtsbeispielen,
landesweit einsetzbare Materialien fur die Arbeit der ZfsL,

die Moodle-Toolbox mit Materialien, Tutorials und Praxisbeispielen.

Erganzend haben die Bezirksregierungen die bereitgestellten Technologien im Rahmen eige-
ner Unterstitzungsformate aufgegriffen.

Im Herbst 2025 fand zudem im Rahmen des Formats ,Digital Leadership“ eine landesweite
Fachtagung fir Leitungspersonal der ZfsL, Medienberatende sowie die Dezernenten ,Bildung
in der digitalen Welt* statt. Weitere Unterstlitzungsangebote zur ausbildungsfachlichen Einbin-
dung der Technologien erfolgen fortlaufend durch die Medienberatenden vor Ort sowie die
qualifizierten Multiplikatorinnen und Multiplikatoren in der Verantwortung der ausbildungsfach-
lichen Aufsichten der Bezirksregierungen und der ZfsL.

Fur das VR-Projekt gilt: Schulungskonzepte fir Lehrkrafte zum Einsatz von technischen Ge-
raten stellen als Unterweisung zur Handhabung keine Fortbildung im Sinne der Unterstiitzung
des Bildungs- und Erziehungsauftrags dar. Entsprechende Produkt- und Systemschulungen
wurden im Rahmen der Anschaffung mitveranlasst. An jedem Standort der 33 Zentren fur
schulpraktische Lehrerausbildung und der 46 beteiligten Kommunalen Medienzentren wurden
im Rahmen von Prasenzveranstaltungen im Sinne eines Multiplikatoren-Systems Produkt- und
Systemschulungen zur Befahigung einer Hard- und Softwarenutzung durchgefihrt.

Die in der Roll-out-Phase durchgefuhrten Produkt- und Systemschulungen folgten dem Prinzip
»1rain the Trainer®. Je Standort wurden zehn Personen geschult, die als Ansprechpartnerinnen
und Ansprechpartner vor Ort zur Verfigung stehen und kleinere technische Probleme I6sen
kdénnen. Die bereitgestellte VR-Technologie ist nach einer kurzen Einfihrung direkt von erst-
nutzenden Lehrkraften und Seminarausbildenden einerseits sowie Schilerinnen und Schiilern
und Lehramtsanwarterinnen und Lehramtsanwartern andererseits einsetzbar.

Fir eine Unterweisung der Lehrenden zur Handhabung der VR-Technologie werden Informa-
tionsangebote zur Verfugung gestellt.

Das Ministerium fur Schule und Bildung hat zudem nach Durchflihrung eines europaweiten
Vergabeverfahrens die FernUniversitat in Hagen mit der Ausrichtung von Workshops beauf-
tragt. Gegenstand dieser Workshops sind die padagogischen, didaktischen sowie methodi-
schen Fragestellungen, die mit der Bereitstellung der technischen Lehr-/Lern-Infrastruktur und
ihrem lernférderlichen Einsatz im Unterricht einhergehen. Diese Workshops richten sich an die
Multiplikatorensysteme: Zielgruppen sind im Speziellen die Medienberatenden sowie Mitarbei-
tende der am Pilotprojekt beteiligten Kommunalen Medienzentren. Zentrales Handlungspro-
dukt dieser Workshops ist die Entwicklung von Beratungskonzepten.

4. Welche Gesamtkosten sind dem Land Nordrhein-Westfalen bislang im Zusam-
menhang mit dem DMP- und VR-Paket entstanden, insbesondere fiir die Beschaf-
fung, den Betrieb, die Wartung, die Aktualisierung und die Ersatzbeschaffung?



LANDTAG NORDRHEIN-WESTFALEN - 18. Wahlperiode Drucksache 18/20832

Fur die Projekte Digital Making Places und VR sind fir das Land Nordrhein- Westfalen bislang
Kosten flr Beratungsleistungen wahrend der Ausschreibung in Hbhe von insgesamt
577.420,57 Euro angefallen. Die Kommunalen Medienzentren wurden daneben mit insgesamt
92.000 Euro fir Verbrauchsmaterialien zur Durchflihrung der Projekte unterstitzt.

Fur das VR-Projekt sind auRerdem Kosten in Hoéhe 272.822,81 Euro flr Workshops entstan-
den.

Die Ubrigen Kosten wurden aus dem Digitalpakt Schule finanziert.

5. Welche Evaluationen liegen der Landesregierung im Zusammenhang mit dem
DMP- und VR-Paket bislang vor, insbesondere zur Nutzung, Wirksamkeit und
Nachhaltigkeit?

Zum DMP-Projekt liegen inzwischen zwei wesentliche Evaluationsstande vor.

Zunachst wurde die Durchfihrung der Produkt- und Systemschulungen zwischen Dezember
2024 und Marz 2025 evaluiert. Im Marz 2026 wurde eine weiterfihrende Evaluation zur Um-
setzung des DMP-Projekts an den kommunalen Medienzentren durchgefiihrt. Die Ergebnisse
zeigen einen deutlichen Kompetenzzuwachs und eine zunehmende Etablierung des Projekts.

Folgende Angebote in den KMZ wurden genannt:

Angebote im Bereich der Medienproduktion

Technikbezogene Angebote

Eine Einbindung der DMP-Ausstattung in bereits bestehende Angebote
Angebote zu unterschiedlichen Projekten

Praxisorientierte Hands-on-Workshops

Fir die ZfsL liegt derzeit keine detaillierte quantitative Aufschlisselung der Nutzung einzelner
Produktgruppen oder Projekte vor. Diese Nutzungsdaten werden rickblickend fir das 2.
Schulhalbjahr des Schuljahrs 2025/2026 erhoben. Der erste Berichtszeitraum endet somit am
31. Juli 2026.

Auch im VR-Projekt wurde zunachst die Durchfiihrung der Produkt- und Systemschulungen
zwischen Dezember 2024 und Marz 2025 evaluiert. Die Ergebnisse zeigten, dass die Schu-
lungen im VR-Projekt Gberwiegend Personen mit wenig oder keiner Vorerfahrung erreicht ha-
ben, eine erste technische Einfliihrung erméglichten und zur weiteren Beschaftigung mit der
VR-Technologie motivierten.

Im Februar 2026 wurde eine weiterflihrende Evaluation zur Umsetzung des VR-Projekts an
den kommunalen Medienzentren durchgefuhrt.

Die Ergebnisse zeigen,

o dass uberwiegend Lehrkrafte an Gymnasien, gefolgt von Lehrkraften an Gesamtschu-
len, die Mdglichkeit der Gebrauchsiberlassung von VR-Technologie nutzen. Die Nut-
zung konzentriert sich stark auf den Lernbereich MINT.

o dass die Kommunalen Medienzentren grundsatzlich erfolgreich den First-Level-Support
ubernehmen und einen grolRen Teil der Anfragen selbst |6sen.

o dass die aufgebauten Strukturen grundsatzlich tragfahig, aber noch nicht vollstandig
konsolidiert sind. Fir eine nachhaltige Verankerung brauchte es eine dauerhafte orga-
nisatorische Absicherung.
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Zusammenfassend hat das VR-Projekt die technische Zuganglichkeit von VR deutlich verbes-
sert und eine relevante Zahl von Einfihrungs- und Beratungsaktivitaten ausgeldst. Als Ein-
stiegs- und Erprobungsangebot ist es wirksam. Der Ubergang von der technischen Bereitstel-
lung zu einer breit verankerten, didaktisch begriindeten und langfristig tragfahigen Unterrichts-
nutzung ist jedoch noch nicht abgeschlossen. Flir die nachste Entwicklungsphase erscheinen
vor allem konkrete fachbezogene Unterrichtsszenarien, Aufbauqualifizierungen sowie weiter-
gehend konsolidierte Supportprozesse von hervorgehobener Bedeutung. Entsprechende Be-
darfe wurden vom Schulministerium antizipiert und sind bereits Gegenstand laufender Mal3-
nahmen.



