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THEMENSCHWERPUNKT

VIRTUAL REALITY & ENTREPRENEURSHIP EDUCATION:
BEST PRACTICE-BEISPIEL ,,EXPLORING THE SHARK TANK“

Mit virtuellen Lernwelten lassen sich im Bereich Entrepreneurial Education zwei
Fliegen mit einer Klappe schlagen: Neben dem Griindungswissen wird zugleich
digitale Medienkompetenz vermittelt, was sehr gut zum Thema Unternehmens-

grindung passt, da Startup-Companies haufig ein digitales Geschaftsmodell haben.

An der Fachhochschule des BFlI Wien wird derzeit das von der Stadt Wien gefor-
derte MA 23-Projekt 32-14 ,VIWO — Evaluating, Piloting, and Implementing Virtual
Worlds in Higher Education” durchgefiihrt, in dessen Rahmen ich ein innovatives
VR-Lehrkonzept im Bereich Entrepreneurship Education umgesetzt habe. Dies

mochte ich hier gerne als Best-practice-Beispiel naher erlautern.

Inspiriert zu dem neuartigen Lehrformat hat mich meine frithere Tatigkeit als
Rechtsanwalt, wo ich beobachtet habe, dass Griinder:innen sich haufig schwer
tun, Rechtskenntnisse im Gesellschafts- und Immaterialgliterrecht in einer Ver-
tragsverhandlung praktisch anzuwenden. Fir eine erfolgreiche Griindung muss
die Finanzierung durch Venture Capital-Investor:innen in einen bestmoglichen
rechtlichen Rahmen gebracht werden, ansonsten sind die Erfolgsaussichten des
Jungunternehmens in Gefahr. Die dafir erforderliche ,,Gesellschaftervereinbarung”
zu verhandeln, ist rechtlich hochst komplex, erfordert fortgeschrittene juristische
Handlungskompetenz[1] und wird in den populdren Startup-Shows wie ,2 Minuten

2 Millionen” oder ,,Shark Tank” nur sehr vereinfacht dargestellt.

Um diese Licke zu schlieBen, habe ich in der Lehrveranstaltung , Rechtsaspekte
der Unternehmensgrindung” im Master-Studiengang , Projektmanagement und
Organisation” 2023 und 2024 ein neues Lehrveranstaltungsformat umgesetzt, um
das Thema Unternehmensgriindung und Startup-Investments digital, praxisnah

und kompetenzorientiert zu vermitteln.

Im Zentrum des Lehrkonzepts steht ein Inverted Classroom mit Virtual Reality: Die
Studierenden werden in einer computerunterstitzten, dreidimensionalen Lern-
umgebung durch einen Avatar reprasentiert und bewegen sich, dhnlich einem
Jump’n’run-Spiel, durch virtuelle R&ume. Programmiert habe ich die Lernwelt mit
Frame-VR, sie kann sowohl am Computer (im Browser) als auch mit einer VR-Brille

erkundet werden. Die virtuellen Rdume sind mit Lerngrafiken, -texten und -videos
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ausgestattet und die Studierenden erhalten die Aufgabe, mit der Lernumgebung

ein Moodle-Quiz 16sen. Der Inverted Classroom soll eine spielerische und explo-
rative Auseinandersetzung mit den Lerninhalten anregen, um rechtliche Fachkom-
petenzen im Bereich der Unternehmensgriindung und Startup-Investments sowie

Verhandlungskompetenzen zu vermitteln.

Aus meiner bisherigen Erfahrung mit dem neuem Kursformat (Jahrgange 2023
und 2024) stelle ich als Vorteile meines VR-Flipped Classrooms fest, dass er stu-
dierendenzentriertes sowie zeitlich und ortlich flexibles Lernen ermdoglicht. Auch
werden die Studierenden durch den Gamification-Charakter zum laufenden Mit-
lernen motiviert (verbessertes Student Engagement[2]), was sehr vorteilhaft ist, da
didaktisches Ziel meines Inverted Classrooms ist, auf eine abschlieRende Venture
Capital-Verhandlungssimulation am Ende des Kurses vorzubereiten. Bei dieser
Verhandlungssimulation (an der FH in Prasenz) werden die Studierenden in zwei
Gruppen eingeteilt, eine Jung-Unternehmer:innen-Gruppe sowie eine Investor:in-
nen-Gruppe, und feilschen in schriftlichen und mindlichen Verhandlungsrunden
um die Konditionen eines Venture Capital Investments (Beteiligungshohe, Infor-
mationsrechte, Stimmrechte, Vesting, Schutz von IP etc). Die Studierenden lernen

dabei erlebnisorientiert und problembasiert.[3]

Von meinem Lehrkonzept , Exploring the Shark Tank” waren die Studierenden
Uberaus angetan (Evaluierungsergebnisse: 1,18 und 1,43 nach Schulnotenskala).
Auch ich bin mit dem Kurs sehr zufrieden — der aktivierende Lehrmethodenmix
und insbesondere der Inverted Classroom mit Virtual Reality begiinstigen den
Wissens- und Kompetenzerwerb der Studierenden.[4] Meine VR-Selbstlernwelt
kann ich anderen Lehrenden sehr ans Herz legen: Neben dem Einsatz im Bereich

Entrepreneurship Education lieRe sich das didaktische Format auch gut auf einen
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Sprachkurs transferieren (z. B. Business English) sowie natirlich auf eine Lehrver-

anstaltung zum Thema Verhandlungstechnik.
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