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Einsatz von Virtual-Reality-Technologien in der Lehrkriafteausbildung und schulischen
Bildung in Nordrhein-Westfalen

Vorbemerkung der Kleinen Anfrage

Die Digitalisierung des Schul- und Ausbildungssystems sowie die Weiterentwicklung medien-
padagogischer Kompetenzen gehdren zu den zentralen bildungspolitischen Zielsetzungen des
Landes Nordrhein-Westfalen. Neben der Ausstattung mit digitalen Endgeraten und Lernplatt-
formen gewinnen zunehmend auch immersive Technologien an Bedeutung, die neue Formen
des Lehrens und Lernens ermdglichen sollen.

Insbesondere Virtual-Reality-Technologien (VR) werden im Bildungsbereich als Moglichkeit
betrachtet, Lernprozesse starker zu visualisieren, komplexe Inhalte erfahrbar zu machen und
praxisnahe Simulationen im Unterricht sowie in der Lehrkrafteausbildung zu ermdglichen. Im
Rahmen landesweiter MalRnahmen werden entsprechende Technologien an ausgewahlten
Standorten bereitgestellt und erprobt, darunter Schulen, Zentren flir schulpraktische Lehrer-
ausbildung (ZfsL) sowie kommunale Medienzentren."

Die Ministerin fir Schule und Bildung hat die Kleine Anfrage 8412 mit Schreiben vom
7. August 2026 namens der Landesregierung beantwortet.

1.  Anwie vielen Schulen in Nordrhein-Westfalen werden aktuell Virtual-Reality-Tech-
nologien eingesetzt?

Seit April 2025 steht im Rahmen des landesweiten Pilotprojektes ,Virtual Reality (VR) Tech-
nologie fur das Lehren und Lernen in der digitalen Welt“ in 46 Kommunalen Medienzentren
die Technologie fir einen VR-gestiitzten Unterricht an weiterfiUhrenden Schulen fir Lehrkrafte
in Nordrhein-Westfalen zur Gebrauchstberlassung bereit. Zu diesem Projekt erfolgte eine
erste Evaluation im Februar 2026, in welcher die 46 beteiligten Kommunalen Medienzentren
befragt wurden. Erhoben wurde unter anderem der Auslastungsgrad der VR-Technologie im
zurlUckliegenden Zeitraum nach Abschluss des technischen Roll-outs. Laut Ergebnis der Um-
frage liegt der Auslastungsgrad im Durchschnitt bei 35,3 Prozent.

1Vgl.: https://www.schulministerium.nrw/virtual-reality-technologie
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Angemerkt sei, dass sich Schulen in Nordrhein-Westfalen auch unbenommen des landeswei-
ten Pilotprojekts bereits auf den Weg gemacht haben, zeitgemafRe und zukunftsorientierte
Lehr-/Lernszenarien mit VR-Technologie umzusetzen. Vor dem Hintergrund der Initiative zum
Bilrokratieabbau, um Verwaltungsaufwand zu reduzieren, Verfahren zu vereinfachen und
Schulen im Alltag spurbar zu entlasten, werden als eine von mehreren Malnahmen zahlreiche
Abfragen der Schulaufsicht an die Schulen deutlich reduziert, vereinfacht, geblndelt oder voll-
standig eingestellt. Eine Erhebung zum Einsatz von VR-Technologie an Schulen in Nordrhein-
Westfalen war bislang nicht Gegenstand von Erhebungen und wird es auch perspektivisch
nicht sein. Auch kénnen diese Informationen zur Beantwortung der vorliegenden Kleinen An-
frage nicht mit vertretbarem Aufwand in der fir die Beantwortung zur Verfigung stehenden
Zeit beschafft werden.

2. Anwie vielen Zentren fiir schulpraktische Lehrerausbildung (ZfsL) werden aktuell
Virtual-Reality-Technologien eingesetzt?

Alle 33 Zentren fir schulpraktische Lehrkrafteausbildung (ZfsL) in Nordrhein-Westfalen sind
mit Virtual-Reality-Technologien ausgestattet worden. Die Technik wird damit landesweit an
allen Zentren flr schulpraktische Lehrerkrafteausbildung im Rahmen der Ausbildung einge-
setzt.

3. Welche Einsatzszenarien von Virtual-Reality-Technologien werden im Unterricht
an Schulen in Nordrhein-Westfalen genutzt?

Im Rahmen der in der Antwort zu Frage 1 genannten Umfrage zum landesweiten Pilotprojekt
wurde ermittelt, dass Uberwiegend Lehrkrafte an Gymnasien, gefolgt von Lehrkraften an Ge-
samtschulen, die Méglichkeit der Gebrauchsiberlassung von VR-Technologie nutzen. Beson-
ders haufig haben hierbei Lehrkrafte fur den Lernbereich MINT die VR-Technologie genutzt.
Anhand unterschiedlicher Unterstitzungsmaterialien werden die verschiedene Nutzungsarten
von VR-Technologie in den Bereichen Rezeption, Interaktion und Kreation dargestellt und da-
bei Einsatzszenarien wie Explorations-, Experimental-, Trainings-, Simulations- und Konstruk-
tionswelten aufgezeigt.

4. Welche Fortbildungsangebote zur Nutzung von Virtual-Reality-Technologien wur-
den fiir Lehrkréfte in Nordrhein-Westfalen seit Einfiihrung des Programms durch-
gefiihrt?

Das Ministerium fir Schule und Bildung hat nach Durchflihrung eines europaweiten Vergabe-
verfahrens die FernUniversitat in Hagen mit der Ausrichtung von Workshops beauftragt. Ge-
genstand dieser Workshops sind die padagogischen, didaktischen sowie methodischen Fra-
gestellungen, die mit der Bereitstellung der technischen Lehr-/Lern-Infrastruktur und ihrem
lernférderlichen Einsatz im Unterricht einhergehen. Diese Workshops richten sich an die Mul-
tiplikatorensysteme: 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.

Davon unbenommen werden erste Fortbildungsangebote derzeit auf Ebene der Dezernate 46
der Bezirksregierungen Dusseldorf und Minster vorgehalten.

Eine landesweite FortbildungsmaRnahme zu dieser Thematik befindet sich in Vorbereitung.
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5. Welche Gesamtkosten sind dem Land Nordrhein-Westfalen bislang fiir die Einfiih-
rung von Virtual-Reality-Technologien im Bildungsbereich entstanden?

Bislang sind dem Land Nordrhein-Westfalen fiir die Einfihrung von VR-Technologie im Bil-
dungsbereich Gesamtkosten in Héhe von 272.822,81 Euro entstanden. Die Ubrigen Kosten
wurden aus dem DigitalPakt Schule finanziert.



