@ Jennifer Wengler
| Leibniz Universitat
Hannover

Dr. Jennifer Wengler
ist wissenschaftliche
Mitarbeiterin in der
Didaktik der romani-

; schen Sprachen an
der Leibniz Universitat Hannover. lhre
Schwerpunkte sind die Erforschung und
Férderung (post-)digitaler Bildungs-
prozesse im Fremdsprachenunterricht
der romanischen Sprachen, des (inter-/
trans-)kulturellen Lernens sowie der
affektiv-motivationalen Dimension
fremdsprachlicher Lernprozesse. Aktuell
widmet sie sich vorrangig den didakti-
schen Potenzialen von Virtual Reality und
Kinstlicher Intelligenz in der Lehrkrafte-
bildung der romanischen Sprachen und
dem Fremdsprachenunterricht Franzo-
sisch und Spanisch.

48| BABYLONIA tema 22026

FEMINISTISCHER WIDERSTAND |N UIRTUELLER
REALITAT MIT DRAL FOR CHANGE! EXISTIMAS,
RESISTIMOS: DIDAKTISCHES POTENZIAL UND

IMMERSIONSERLEBEN

The article examines the didactic potential of the interactive virtual reality short
film We Exist, We Resist (Existimos, Resistimos, 2023). Available in four languages, the
interactive VR application addresses gender-based violence and feminist resistance

through art.

The empirical foundation is based on the analysis of subjective experiences from
two university-level didactics seminars in Spanish teacher education, as well as
on qualitative-quantitative data on students’ evaluations of the film and their

immersion experiences.

The findings indicate considerable potential for fostering Education for Sustainable
Development and intercultural learning, alongside a high level of immersion
during reception, while also highlighting the need for sensitive didactic framing.

In addition, the article provides concrete recommendations for didactic and
methodological integration in school and university learning contexts.

1. Einleitung

Der preisgekronte, mehrsprachige Virtu-
al-Reality-Kurzfilm We Exist, We Resist
(Flanders Image 2023)" der venezolani-
schen Filmemacherin Mariana Cadenas
Sangronis aus der Reihe DRAW FOR
CHANGE! erdffnet neue Perspektiven fiir
den Einsatz immersiver und interaktiver
Medien, nicht nur im Spanischunterricht.

Die Serie DRAW FOR CHANGE! begleitet
sechs mutige Cartoonistinnen aus Me-
xiko, Russland, Indien, Syrien, Agypten
und den USA in ihrem Alltag und greift
dabei Themen wie Diskriminierung
von Frauen, Frauenrechte, Pressefrei-
heit und weibliche Reprdsentation in
Politik und Gesellschaft auf. Die Filme
verbinden Dokumentation mit Cartoon
und Animationsfilm. We Exist, We Re-
sist ist der bisher einzige VR-Film der
Reihe. Webseite des Projekts: https://
drawforchangetheseries.com/

Die narrative VR-Erfahrung dreht sich
um die mexikanische Cartoonistin Mar-
iana Lorenzo, Maremoto genannt, die
mit Street Art und Illustrationen femi-
nistische Themen im &ffentlichen Raum
sichtbar macht. Maremoto kdmpft mit
ihrer Kunst nicht nur gegen Sexismus,
fiir Selbsterméchtigung und Body Positiv-
ity, sie will die latente Misogynie, Gewalt
gegen Frauen und alltéglich ausgetibte
Femi(ni)zide? in Mexiko in das 6ffentli-
che Bewusstsein bringen. Obgleich im
Jahr 2007 das Ley General de Acceso de las
Mujeres a una Vida Libre de Violencia in
Mexiko in Kraft trat, welches Frauen ein
gewaltfreies Leben garantieren soll, be-
richtet Amnesty International (2025: 43)
von 3.427 get6teten Frauen im Jahr 2024,
von denen mindestens 829 als Feminizide
eingestuft worden sind. Maremotos Kunst
und der VR-Kurzfilm We Exist, We Resist
sind insofern héchst relevant”.


https://drawforchangetheseries.com/
https://drawforchangetheseries.com/

Titel: DRAW FOR CHANGE! We Exist,
We Resist (Existimos, Resistimos)
Konzept und Regie: Mariana Cadenas
Sangronis

Erscheinungsjahr: 2023
Erscheinungsort: Belgien
Produktionsfirma: Clin d'oeil films,
Castar, Benuts Flanders

Medium: Virtual Reality, 360°

Dauer: 15 Minuten

Verfiigbare Sprachen: Spanisch,
Englisch, Franzdsisch, Niederlandisch

2. Die Handlung von We Exist,
We Resist

Die Zuschauenden begleiten die Cartoon-
istin Maremoto via VR-Headset durch
ihren Alltag in Mexiko-Stadt. Der in-
teraktive VR-Film enthilt faktuale und
fiktionale Texte, die zum einen eine In-
formationsfunktion, zum anderen eine
appellative und &sthetische Funktion
erfiillen.

Die erste Szene fordert sofort zur Hand-
lung auf. Die User*innen miissen ein
animiertes Feuer 16schen, welches sinn-
bildlich fiir die Situation von mexika-
nischen Frauen steht. Im Off hért man
(weh)klagende Frauenstimmen und die
Cartoonistin Maremoto, die {iber die all-
tagliche Gewalt gegen Frauen in Mexiko
und ihr AusmafR informiert. Szene 2 fithrt
in Maremotos Wohnung in 360°, in der
die User*innen mit Bildern und Malu-
tensilien interagierend Informationen zu
ihrer Kunst und den Beweggriinden ihres
Aktivismus erfahren. Szene 3 zeigt Ma-
remoto dabei, wie sie 6ffentlichen Raum
mittels Kunst erobert und gleichzeitig
Opfer von verbaler, sexueller Beldstigung
wird. Die vierte Szene ist vollstindig
animiert. Es ndhern sich bei Nacht auf
offener Strafe Augen und Sprechbla-
sen mit angedeuteten Anziiglichkeiten.
Ein Schatten kommt immer ndher, auf
den die User*innen reagieren miissen.
Die letzte Szene fiithrt die Zuschauen-
den mitten in eine Demonstration zum
Weltfrauentag. Wihrend der kompletten
VR-Erfahrung ertdont Maremotos Stimme
aus dem Off, mal anklagend, mal wiitend
und letztlich hoffnungsvoll, dass sich das
Leben von Frauen in Mexiko zum Besse-
ren wenden kann.

»im Zeichen des UNO Sustainable Development
Goal 5 ,Geschlechtergleichstellung” verbindet
der Film authentische Sprache mit visuell

3. Didaktisches Potenzial

3.1. Bildung fur nachhaltige
Entwicklung (BNE)

Im Zeichen des UNO Sustainable Develop-
ment Goal 5 ,Geschlechtergleichstellung”
verbindet der Film authentische Sprache
mit visuell starken Botschaften, die eine
Auseinandersetzung mit Fragen sozialer
(Geschlechter-)Gerechtigkeit anregen.
Der Film dient zudem dem interkultu-
rellen Lernen, indem er Einblicke in die
urbane Kultur Mexikos vermittelt, glo-
bale wie lokale Diskurse tiber Geschlecht-
errollen verkniipft, demonstriert, wie
kiinstlerischer Widerstand als Kommu-
nikationsform genutzt wird und somit,
nicht zuletzt aufgrund seiner immersiven
Erfahrung, eine affektiv starke Wirkung
erzeugt.

3.2. Virtual Reality als immersives,
interaktives Medium

We Exist, We Resist dient als herausragen-
des Beispiel des didaktischen Mehrwerts
von VR-Filmen im Fremdsprachenun-
terricht (vgl. hierzu Wengler & Rempel
2026): Sie ermdéglichen authentische
Sprechanldsse, die Forderung von Text-
und Medienkompetenz sowie interkultu-
reller kommunikativer Kompetenz und
eroffnen Lernenden neue (Erfahrungs-)
Rdume der Teilhabe sowie Perspekti-
viibernahme (vgl. hierzu Martingano et
al. 2021; Higgins et al. 2024). Im Unter-
schied zum klassischen Film ermdéglicht
VR nicht nur eine multimodale, sondern
eine multisensorische Erfahrung. Der
Einsatz in VR verstdrkt somit die ge-
nannten Potenziale durch das immersive
,Eintauchen”. VR-Umgebungen konnen
nachweislich zu erhohter kognitiver Ab-
sorption und Behaltensleistung fiihren
(Hsu 2024). Immersions- und raumliches
Prisenzerleben stehen in Verbindung mit

starken Botschaften.”

1 Trailer: https:;//wwwyoutube.com/
watch?v=CHITFT_p6Bg

2 Der in Mexiko gebrauchliche Begriff
feminicidio betont die politische und
gesellschaftliche Dimension der (haufig
straflosen) Totung von Frauen aufgrund
ihres Geschlechts als Massenverbrechen
im Vergleich zum Terminus Femizid (vg.
Amnesty International 2025: 43).

3 Eine weitere Fernseh-Dokumentation
,Draw for Change - We Are Fire!l" (iber
die Cartoonistin Maremoto (Originalton:
Spanisch) ist auf ARTE in den Sprachen
Deutsch und Franzdsisch bis Januar 2027
abrufbar: https:;//www.arte.tv/de/vide-
0s/113646-002-A/zeichnen-aus-protest/
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. lUe Exist, [lle Resist dient als herausragendes
Beispiel des didaktischen Mehrwerts von UR-
Filmen im Fremdsprachenunterricht.”

4 Unterrichtssprache war Spanisch. Lernziele
dieser Einheit waren Folgende:

+ Die Studierenden kénnen das SDGC 5
beschreiben und (globale) Aspekte der
Geschlechterungleichheit benennen. Sie
kénnen Ursachen von Geschlechterun-
gleichheit sowie deren Konsequenzen
verstehen. (AFB I)

- Die Studierenden kennen die Situation
in Bezug auf Gewalt gegen Frauen
(insbesondere in Mexiko) und kénnen
verschiedene Ausdrucksformen machis-
tischer Gewalt identifizieren. (AFB I1)

+ Die Studierenden kénnen individuelle
und gesellschaftliche Vorurteile in Bezug
auf sexuelle Identitdt oder Geschlecht
kritisch analysieren und diese mit
den Konzepten des Globalen Lernens,
der BNE sowie der Global Citizenship
Education (GCE) in Beziehung setzen.
(AFB1I/1IT)

- Die Studierenden kénnen unter
Bezugnahme auf eine Virtual-Reali-
ty-Anwendung im Kontext des SDG 5
didaktisch-methodische Aufgaben- und
Ubungsbeispiele fiir den Spanischunter-
richt entwickeln, die auf den Konzepten
des Globalen Lernens, der BNE und der
GCE basieren. (AFB III)

5 Eswurden per Mentimeter unterschiedli-
che flr Frauen typische, diskriminierende
Alltagssituationen gezeigt. Die mannlichen
Studierenden im Kurs sollten einschatzen,
wie viele der weiblichen Studierenden im
Kurs die jeweilige Situation schon erlebt
haben und durften auf freiwilliger Basis
ebenfalls Angaben dazu machen, ob sie
selbst Ahnliches erlebt haben. Danach
wurde per anonymer Umfrage unter den
Studentinnen die tatsachliche Anzahl der
Betroffenen ermittelt. In beiden Veran-
staltungen wurde die Betroffenenanzahl in
den meisten Fallen unterschatzt.
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Motivation und situativem Interesse von
Lernenden (Figueroa & Jung 2025). Da-
ran ankniipfend verdeutlicht die Studie
von Lin (2025), dass Immersion bzw. das
damit einhergehende Prisenzerleben po-
sitiv mit der Lernleistung korreliert und
dabei in engem Zusammenhang mit mo-
tivationalen Prozessen und Flow-Erleben
steht. Wei et al. (2025) zeigen in ihrem
systematischen Review, dass Prdsenz als
zentraler Wirkmechanismus fungiert
und Lernprozesse insbesondere {iber
vermittelnde Faktoren wie gesteigerte
Aufmerksamkeit, Motivation und kog-
nitive Involviertheit beeinflusst, wobei
diese Effekte aufgabenabhingig sind und
besonders in (sozial-)interaktiven Szena-
rien zum Tragen kommen.

Hervorzuheben ist vor diesem Hinter-
grund das Spiel zwischen (Inter-)Akti-
vitdt und Inaktivitdt sowie Machtlosig-
keit und aktivistischer Erméachtigung in
We Exist, We Resist. Wahrend sich der
Handlungsradius und der aktivistische
Einfluss der Protagonistin im Verlauf
des Films sukzessive erweitern — von
der Wohnung, in der sie zundchst allein
malt, tiber die Seitenstrafe, in der sie im
Team arbeitet, bis hin zur Innenstadt von
Mexiko-Stadt, wo sie Teil einer Demo
mit tausenden Frauen wird — bleiben
die User*innen in diesen 360°-Kulis-
sen in einer beobachtenden, kérperlich
prdsenten, aber inaktiven Position. Nur
in die animierten Cartoon-Szenen, die
Maremotos aktivistische Haltung sym-
bolisch spiegeln, konnen die User*in-
nen interaktiv eingreifen. Gerade diese
vermeintlich handlungsoffenen Szenen
jedoch erzeugen paradoxerweise ein
besonders bedriickendes Gefithl der
Machtlosigkeit, da die User*innen zwar
aktiv reagieren und einzelne Elemente
beeinflussen konnen, aber letztlich mit
der Erfahrung konfrontiert werden, dass
die dargestellten Strukturen von Gewalt
und Ungleichheit nicht durch einzelne
(Inter-)Aktionen aufzuldsen sind. Der
VR-Film inszeniert feministischen Ak-
tivismus somit als ambivalentes Zusam-
menspiel von Teilhabe, Begrenzung und
affektiver Uberforderung.

4. Einsatz in der Praxis

4.1. Erfahrungen aus der
universitdren Lehrkraftebildung

We Exist, We Resist wurde je einmal im
Rahmen zweier universitdrer Lehrver-
anstaltungen (Aufbaumodul Didaktik:
,360° Globales Lernen“ (SoSe 2025) und
,Educacion para el Desarrollo Sostenible
con Realidad Virtual® (WiSe 2025/26))
im Masterstudiengang ,Lehramt am
Gymnasium® im Fach Spanisch in einem
Block zum SDG 5 ,Igualdad de género*
(Geschlechtergleichheit) eingesetzt®.

Vorbereitet wurde die VR-Erfahrung zu
We Exist, We Resist durch eine Einheit zu
diskriminierender Sprache, die Definition
unterschiedlicher Formen von Gewalt,
landeskundliche Informationen zur Situ-
ation von (Gewalt gegen) Frauen in Mexi-
ko sowie eine abgewandelte Version der
Methode des ,violentrémetro*® zur Sicht-
barmachung von Alltagsdiskriminierung.

Nach der VR-Einheit entwickelten die
Studierenden unter Anleitung zur Arbeit
mit audiovisuellen Texten und zur For-
derung des Horsehverstehens selbst di-
daktische Materialien zu der Applikation.
In der Lehrveranstaltung ,360° Globales
Lernen”im SoSe 2025 war zudem die Re-
gisseurin Mariana Cadenas selbst zu Gast,
hielt einen Kurzvortrag und stellte sich
im Nachgang an die VR-Erfahrung im
Gespréach den Fragen der Studierenden.
Die sich in beiden Lehrveranstaltungen
an die VR-Erfahrung anschliefenden
Diskussionen waren dulerst fruchtbar
und lebhaft.

Nicht nur die VR-Applikation selbst
diente als Redeanlass, auch die Beobach-
tungen der Dozierenden zum Umgang
der Studierenden mit der Anwendung
erdffneten Diskussionsrdume. In einer
bestimmten Szene reagierten viele Stu-
dierende auch kérperlich: Mehrere Stu-
dentinnen hielten die Arme schiitzend
vor den Korper, wihrend ein ménnlicher
Studierender versuchte, den virtuellen
»Aufdringling” aktiv abzuwehren. Diese
Reaktionen wurden im Anschluss auf
Metaebene diskutiert und von den Studie-
renden mit geschlechtsspezifischer Sozi-
alisation sowie eigenen Gewalterfahrun-
gen in Verbindung gebracht. Der Student
beschrieb die Szene als bedrohlich und
zeigte sich iiberrascht {iber die eher pas-
siven Reaktionsmuster der Studentinnen,



die diese als erlernte Schutzstrategie er-
klarten, um Eskalation zu vermeiden.

Vor diesem Hintergrund plédierten viele
Studierende fiir einen frithen Einsatz der
VR-Applikation in Schulen, um insbeson-
dere Jungen eine Perspektiviibernahme
zu ermoglichen und eigenes Verhalten
zu reflektieren. Zugleich wurde die
Notwendigkeit betont, Mddchen gezielt
durch Selbstverteidigungstrainings zu
starken. Kritisch angemerkt wurde je-
doch, dass die Anwendung von einigen
Lernenden als zu intensiv erlebt werden
kénnte und insbesondere bei Jugendli-
chen mit Gewalterfahrungen Sensibilitdt
der Lehrkraft gefragt sei. Entsprechend
wurde der Einsatz einer Inhaltswarnung
vor der Nutzung, wie es in den Seminaren
erfolgt war, als sinnvoll erachtet.

4.2. Didaktisch-methodische
Einbindung in den Unterricht

Neben der bereits geschilderten Einbin-
dung in ein universitdres Didaktiksemi-
nar mit Schwerpunkt BNE/Demokratie-
bildung/Global Citizenship Education ist
ebenfalls die Thematisierung in Didaktik-
seminaren zum inter-/transkulturellen
Lernen oder zur Arbeit mit audiovisu-
ellen Texten und Medien denkbar. Der
zeitliche Rahmen bestimmt den Umfang
der vorzusehenden sprach-, text- und
inhaltsbezogenen Sachanalyse. Besonders
geeignet sind zudem Veranstaltungen
der Literatur- und Kulturwissenschaf-
ten, etwa als Erweiterung der Arbeit mit
(aktivistischen) Comics. In landeskundli-
chen sowie sprachpraktischen Seminaren
kann die App zu den Themenschwer-
punkten Mexiko oder Frauenrechte in
Lateinamerika zum Einsatz kommen.

Da die Handlung in Mexiko angesiedelt
und die Originalsprache Spanisch ist, bie-
tet sich natiirlich eine Thematisierung im
Spanischunterricht der Sekundarstufe I
und II an. Die App ist jedoch auch auf
Englisch, Franzoésisch und Niederldndisch
verfiigbar, sodass sie auch in anderen
Fichern und unter geeigneter themati-
scher Einbettung eingebracht werden
kénnte. Die Regisseurin Mariana Cadenas
lebt in Belgien, sodass iiber diese Briicke
ebenfalls der Franzésisch- und Nieder-
lindischunterricht Ort der VR-Erfahrung
werden konnte®. Gut denkbar ist zudem
eine Behandlung in gesellschaftswis-
senschaftlichen Fichern, Kunst und die
Bearbeitung innerhalb ficheriibergrei-
fender Projekte.

Unabhingig davon, welchen didak-
tisch-methodischen Zugang man wahlt,
sollte eine sprachliche Vorentlastung mit
Blick auf die Zielgruppe vorangestellt
werden. Das fiir die Rezeption von We
Exist, We Resist notwendige Niveau liegt
in etwa bei B1/B2. Die Off-Stimme, von
der Cartoonistin Maremoto gesprochen,
ist in einer gut verstdndlichen mexika-
nischen Varietit realisiert. Die Off-Stim-
men der aus dem Spanischen iibersetz-
ten Versionen zeichnen sich durch einen
leichten Fremdakzent aus.

»In einer bestimmten Szene reagierten viele
Studierende auch karperlich: Mehrere Studentinnen
hielten die Arme schitzend vor den Kérper, wahrend

ein mannlicher Studierender versuchte, den

virtuellen Aufdringling’ aktiv abzuwehren.”

Fir die Phase vor der eigentlichen
VR-Rezeption stehen diverse Materialien
(Trailer, Comics von Maremoto, Presskits
etc.) online zur Verfiigung, die als Ein-
stieg, zur Aktivierung von Vorwissen, als
Redeanlass und zur Hypothesenbildung
genutzt werden konnen. Fiir Letzteres
eignet sich der Kiinstlername der Cartoo-
nistin Maremoto (dt. Seebeben) ebenfalls
ausgezeichnet.

Als besonders herausfordernd fiir die Re-
zeptionsphase gestaltet sich die Tatsache,
dass wahrend einer VR-Rezeption keine
Notizen angefertigt werden kénnen, ohne
das immersive Erlebnis zu unterbrechen.
Hier bietet es sich an, in Zweiergruppen
zu arbeiten: Wihrend zunéchst eine Per-
son den VR-Film rezipiert, beobachtet
eine zweite Person ihr Verhalten und
macht sich dazu Notizen, die im Nach-
gang besprochen werden. Auch kénnte
die jeweils rezipierende Person kontinu-
ierlich das Gesehene kommentieren oder
Gefiihle beschreiben (lautes Denken), was
vom anderen Gruppenmitglied notiert
oder als Audio aufgezeichnet wiirde. Zu-
dem konnen vorab Arbeitsauftrdge an
die Lernenden verteilt werden, um die
Aufmerksamkeit zu lenken; diese werden
jedoch erst nach der Rezeption schriftlich
beantwortet. Hierbei wire es auch mog-
lich, Gruppen nach Arbeitsauftragen zu

6 Esstehen bereits didaktische Materialien

zum Projekt DRAW FOR CHANGE! auf Fran-
zosisch und Niederlandisch unter https://
www.edu-drawforchange.org/FR/index.
html zur Verfligung.
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differenzieren (Gruppe A achtet z. B. auf
sprachliche Aspekte, Gruppe B auf visu-
elle und/oder auditive Aspekte, Gruppe
C auf VR-spezifische Interaktionen und
Affordanzen o. 4.).

Denkbar ist zudem eine erneute Rezep-
tion im Plenum mittels Streaming/Cas-
ting tiber den Beamer. Soll mit einzel-
nen Szenen im Detail gearbeitet werden
(z. B. fiir vertiefte Analysen des sprachli-
chen, akustischen und optischen Codes),
kénnen im Vorfeld von der Lehrkraft
Screencasts angefertigt werden, fiir deren
Rezeption keine VR-Headsets notig sind.

In der nachbereitenden Phase wird die
Auseinandersetzung mit dem Film in-
haltlich weiter vertieft. Es kann sich z. B.
zundchst eine gemeinsame Rekonstruk-
tion des Erlebten anhand von Leitfragen

,Die Uerwendung von UR-Technologie

dient dariiber hinaus nicht nur der
Motivationssteigerung und der Schulung digitaler
Bedienfertigkeiten, sondern erlaubt dank der
hohen Immersion der UR-Anwendung das leibliche
Erfahren von Situationen sowie das Uben von
Perspektivibernahme und Empathie.”
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anschliefen, um die narrative Kompetenz
der Lernenden zu fordern (z. B. Was habe
ich gesehen? Was habe ich gehort? Was
habe ich wann gefiihlt?). Daftir konnen
auch visuelle Skizzen oder eine Timeline
der Ereignisse aus We Exist, We Resist
oder der eigenen Wahrnehmungen an-
gefertigt werden.

Dann kénnen Kernaussagen herausge-
arbeitet werden (informationsentneh-
mendes Horsehverstehen) oder Gefiihle,
Gestik oder Mimik der Protagonist*innen
und die Cartoon-Animationen analysiert
werden (dsthetisches Horsehverstehen).
Fiir die sprachdidaktische Vertiefung
konnen lexikalische Felder oder rhe-
torische Strategien analysiert werden.
Wird We Exist, We Resist in anderen

(fremdsprachlichen) Fichern eingesetzt,
kann zudem zur Férderung von Sprachbe-
wusstheit die Wirkung des Fremdakzents
der Off-Stimme(n) und sein moglicher
Einfluss auf die Wahrnehmung von Au-
thentizitdt, Affektivitdt oder kultureller
Zugehorigkeit besprochen werden.

Im Rahmen einer aufgabenorientierten
Lernaufgabe kann, je nach Kompetenz-
schwerpunkt, am Ende z. B. die Entwick-
lung eines Slogans, die Gestaltung eines
Posters oder eines omics/Cartoons sowie
die Planung einer eigenen Kampagne ge-
gen Geschlechterungerechtigkeit stehen,
die unter dem Hashtag #drawforchange
verdffentlicht werden kénnten, um zum
realen medialen Diskurs beizutragen.

Ferner lieRe sich ein eigenes Voice-over
fiir We Exist, We Resist schreiben und
einsprechen oder eine alternative Szene
entwerfen. Dies kann im Sinne der For-
derung von Perspektiviibernahme auch
aus Sicht einer anderen Akteurin/eines
anderen Akteurs geschehen (z. B. Betrof-
fenenperspektive, Beobachterperspektive,
Genderperspektive, politische Perspekti-
ve). Wenn 360°-Kameras zur Verfiigung
stehen, konnten selbst Filmsequenzen
entwickelt, szenisch dargestellt und auf-
gezeichnet werden (vgl. hierzu Wengler
& Rempel 2026).

Im Rahmen der kritischen Medienbil-
dung kann zudem dariiber diskutiert
werden, welche Narrative erzeugt und
welche Realititen (re)konstruiert werden
sowie in welche Diskurse We Exist, We
Resist einzuordnen ist (s. weiterfithrend
Wengler im Erscheinen). Es kann sich
auch eine Reflexion des Mediums VR
selbst anschlieRen. Diesbeziiglich kénnen
die Konzepte der Immersion, des Pra-
senzerlebens und Embodiment auf ihre
(moglicherweise anvisierte) Wirkung hin
analysiert werden.

4.3. Einschatzungen von
Lehramtsstudierenden zu We Exist,
We Resist und Immersionserleben
Zusitzlich zur miindlichen Diskussion in
den Seminaren wurden die Studierenden
(n=23; Ad-hoc-Stichprobe) direkt nach der
VR-Erfahrung mittels teilstandardisier-
tem Fragebogen via LimeSurvey zu ihren
subjektiven Einschdtzungen zum Film
und ihrem Immersionserleben (Skala
adaptiert nach Ferdig und Kosko 2020;
Reliabilitdt: a=.74) befragt. Die Auswer-
tung erfolgte mit PSPP.



Die Befragten bewerten das didaktische
Potenzial von We Exist, We Resist als grof3
(M=4.23, SD=0.92). Sie halten den Ein-
satz fiir wichtig (M=4.36, SD=1.05) und
wiirden den Film im Spanischunterricht
einsetzen (M=4.0, SD=1.2). Sie sehen ein
grofRes Potenzial des Films fiir die For-
derung von BNE (M=4.0, SD=1.02) und
die Forderung von Empathie (M=4.18,
SD=1.01). AuRerdem fiihlten sie sich mo-
tiviert, mehr {iber das Thema des Films
zu erfahren (M=4.09, SD=1.23). Auch das
Immersionserleben der Studierenden war
stark ausgepragt (M=3.9, SD=.7).

5. Fazit

Der interaktive VR-Film We Exist, We
Resist erweist sich als duflerst geeignet,
im Rahmen des SDG 5 ,Geschlechter-
gleichstellung” fiir Gewalt gegen Frauen
zu sensibilisieren. Er ldsst sich nicht nur
im universitdren Kontext einsetzen, son-
dern auch in der schulischen Praxis, im
Spanischunterricht und dartiber hinaus.
Eingebettet in sinnvolle didaktisch-me-
thodische Settings kann er dort beson-
ders zur Forderung des Hérsehverstehens,
der Text- und Medienkompetenz sowie
der interkulturellen kommunikativen
Kompetenz beitragen. Die Verwendung
von VR-Technologie dient dariiber hinaus
nicht nur der Motivationssteigerung und
der Schulung digitaler Bedienfertigkeiten,
sondern erlaubt dank der hohen Immer-
sion der VR-Anwendung das leibliche
Erfahren von Situationen sowie das Uben
von Perspektiviibernahme und Empathie.
Folgestudien sollten sich der empirischen
Uberpriifung dieser didaktischen Poten-
ziale weiter widmen.

7 Es kamen flnfstufige Likertskalen zum
Einsatz.
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