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Zusammenfassung Virtual Reality Coaching (VRC) verbindet bewihrte Coaching-
methoden mit immersiver Technologie und ermoglicht Klient:innen ein intensives
Erleben, Perspektivwechsel sowie das Erproben neuer Verhaltensweisen in reali-
tiatsnahen Szenarien. Eine Mixed-Methods-Studie zeigt: Die Mehrheit der Befragten
steht VRC offen und neugierig gegeniiber, insbesondere aufgrund der erlebbaren Ni-
he trotz Distanz, der immersiven Tiefe und der gestalterischen Moglichkeiten. Die
Potenziale iiberwiegen aus Klient:innensicht deutlich gegeniiber den Risiken. Fiir ei-
ne wirksame Umsetzung miissen Coaches entsprechende Kompetenzen entwicklen,
zudem gilt es, die Wirksamkeit noch weiter zu untersuchen.
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Virtual reality coaching: client perspectives and expectations regarding
the technology’s possibilities and limitations

Abstract Virtual Reality Coaching (VRC) combines established coaching methods
with immersive technology, enabling clients to engage in intense experiences, adopt
new perspectives, and experiment with alternative behaviors in realistic scenarios.
A mixed-methods study reveals that the majority of participants are open and curious
about VRC, especially due to the perceived closeness despite physical distance, the
immersive depth, and the creative possibilities it offers. From the clients’ perspec-
tive, the potential benefits clearly outweigh the risks. For effective implementation,
coaches must develop relevant competencies, and further research on effectiveness
is needed.

Keywords Immersive coaching - Attitudes toward VR coaching - Potentials and
limitations of virtual reality coaching

1 Virtual Reality Coaching

In nahezu allen Lebens- und Arbeitsbereichen verdndern sich durch die Moglich-
keiten der Digitalisierung die Gestaltung von Kommunikation, Arbeit und Lernen
(Bredl et al. 2017; Neugebauer und Zanko 2021). Das Coaching stellt hierbei kei-
ne Ausnahme dar. Wihrend das Online-Coaching oder blended Coaching-Formate
mittlerweile als etabliert gelten, stellt die Integration von Virtual oder Augmented
Reality fiir die meisten Coaches noch Neuland dar (Berninger-Schifer 2022; Rau-
en et al. 2024). Dabei hat sich gerade Virtual Reality (VR) in den letzten Jahren
von einer futuristischen Technologie zu einem potenziellen Werkzeug entwickelt,
welches Klient:innen ein immersives, realitdtsnahes, dreidimensionales Erleben im
Coaching ermdglicht und dadurch véllig neue Zugangsmoglichkeiten fiir Reflexions-
und Veridnderungsprozesse schafft (Werning 2023).

Doch was bedeutet Virtual Reality Coaching eigentlich? In Anlehnung an das Ver-
stindnis von Coaching nach Rauen (2021) kann unter dem Begriff Virtual Reality
Coaching Folgendes verstanden werden: Virtual Reality Coaching ist ein Coaching-
Format, das traditionelle Coaching-Elemente — individuelle, ergebnisorientierte und
unterstiitzende Ressourcenaktivierung sowie personliche Begleitung auf Prozessebe-
ne — mit immersiven Virtual-Reality-Technologien kombiniert. Klient:innen werden
mithilfe von Head-Mounted Displays (VR-Brillen) und interaktiven Avataren in eine
virtuelle, dreidimensionale Umgebung versetzt, in der sie ihre beruflichen und pri-
vaten Anliegen in realitdtsnahen, simulierten Szenarien reflektieren und bearbeiten
konnen.

Ein Virtual Reality Coaching findet also in einer virtuellen, immersiven 3D-Um-
gebung statt. Coach und Klient:in tauchen iiber VR-Brillen in eine virtuelle Welt
ein und blenden die reale AuBBenwelt aus. Dies wird auch als ,,Immersion® bezeich-
net. Innerhalb der virtuellen Umgebung werden Coach und Klient:in als Avatare
reprdsentiert. Avatare dienen dabei zwei zentralen Zwecken: Zum einen erlauben
sie Coach und Klient:in, sich in der virtuellen Welt verkorpert zu fiihlen; sie werden
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sozusagen eins mit dem virtuellen Korper und betrachten diesen als ihren eigenen.
Zum anderen dienen Avatare dem Gegeniiber als visuelle Kommunikationspartner:in
(Han und Bailenson 2024, S. 4).

2 Potenziale des Virtual Reality Coaching

Der wesentliche Mehrwert von Virtual Reality im Coaching ergibt sich aus der
Wahrnehmung einer rdumlichen Prisenz, der Moglichkeit des oben beschriebenen
Avatar-Embodiment und dem multisensorischem Intput, iiber welchen unterschied-
lichste Sinneswahrnehmungen adressiert werden koénnen.

Réiumliche Prdsenz beschreibt das Gefiihl, tatsidchlich ,,vor Ort* in der virtuellen
Welt zu sein (Slater und Sanchez-Vives 2016). Dies gelingt dadurch, dass virtuelle
3D-Umgebungen die Mdoglichkeit bieten, sich als Avatar innerhalb der Umgebung
zu bewegen und sich dariiber selbst auch dort als verortet wahrzunehmen (Selbst-
priasenz). Durch das Pridsenzerleben wird die virtuelle Umgebung von Coaches und
Klient:innen genauso real empfunden wie eine physisch reale Umgebung, ebenso
wird folglich auch die Anwesenheit anderer in diesem Raum als real empfunden
(Cummings und Bailenson 2016; Wirth et al. 2007). Der Nachteil der Distanz zum
Coach, wie er im klassischen Online-Coaching entsteht, entfillt somit. Interessan-
terweise kann VR einen doppelt paradoxen Effekt erzeugen, denn trotz rdumlicher
Distanz entsteht ein starkes Gefiihl der Nihe, welches gleichzeitig wiederum ein
Gefiihl der Anonymitit erzeugt. Dies konnte in vergleichbarer Weise zu dem von
Berninger-Schifer (2022, S. 50) beschriebenen Effekt der hoheren Selbstoffenba-
rung, wie er im Online Coaching entstehen kann, fiihren.

Laut Embodied Social Presence Theory werden verkorperte Avatare nicht nur
als Reprisentanten wahrgenommen, sondern als Knotenpunkte, durch welche die
Kommunikation verbal wie non-verbal vermittelt wird (Mennecke et al. 2011). So
erleben Menschen den sozialen Kontext in Virtual Reality anders, je nachdem ob
der Avatar den eigenen Korper widerspiegelt oder eine fremde Identitit annimmt. Je
glaubwiirdiger ein Avatar aussieht, desto stirker verbunden fiihlen sich Menschen
mit diesem. In einer EEG-Studie von Gonzales-Franco et al. (2016) mit so geannten
look-alike-Avataren (Avatare, die der realen Person dhnlich sehen) zeigte sich, dass
das Gehirn Avatargesichter nach kurzer Zeit wie echte Gesichter verarbeitet und die
gleichen Hirnreaktionen zeigt. Reaktionen auf menschenihnliche Avatare dhneln
damit der Reaktion auf echte Menschen. Dabei muss ein Avatar jedoch nicht dem
realen Menschen dhneln, um als solcher wahrgenommen zu werden. Eine mensch-
liche Ahnlichkeit reicht aus, dass der Avatar die tiberwiegende Zeit als menschlich
wahrgenommen wird (De Borst und De Gelder 2015).

Zu beachten ist jedoch, dass die Wahrnehmung nicht linear erfolgt. Wird ein
bestimmter Punkt iiberschritten, an dem der Avatar dem echten Menschen zu dhn-
lich sieht, reagiert die Amygdala als Warnsystem und signalisiert, dass etwas nicht
stimmt. In der Folge entsteht ein negatives Gefiihl, das sich erst wieder auflost,
wenn nahezu perfekte Menschlichkeit hergestellt wird. Dieser Effekt wird auch als
,uncanny valley Effekt beschrieben (Cheetham 2011). Wesentlich ist also, dass
der Avatar als Mensch kategorisiert werden kann, aber dem echten Menschen nicht
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zu dhnlich sehen soll, um kognitive Dissonanzen zu vermeiden. Das Gefiihlt der
Akzeptanz und Prisenz im virtuellen Raum wird zudem erhoht, je realistischer die
Bewegungen von Avataren sind. Untersuchungen von Riva et al. (2019) kommen
zu dem Schluss, dass verkorperte Simulationen bei der Behandlung von Angststo-
rungen, Schmerztherapien oder auch Stressmanagment mindestens ebenso effektiv,
wenn nicht langfristig wirksamer sind wie tradionelle Behandlungsmethoden. Das
menschliche Gehirn nutzt dabei die Fihigkeit, sensorische Eingaben zu simulieren
und so auf die Umwelt zu reagieren. Zudem konnen neben interaktiven und visu-
ellen Elementen auch das duflere wie das innere Korpererleben in Virtual Reality
Interventionen gezielt integriert und verdndert werden.

Die Nutzung von Avataren bringt dariiber hinaus auch noch weitere Potenziale
fiir das Virtual Reality Coaching mit sich. Als ,,Proteus-Effekt” wird das Phéno-
men bezeichnet, dass die Eigenschaften eines Avatars sich auf den Nutzer oder die
Nutzerin tibertragen. Wird also ein sehr grofler und attraktiver Avatar verwendet,
zeigen Probanden in Experimenten mehr Selbstbewusstsein und Offenheit in so-
zialen Interaktionen (Yee und Bailenson 2007). In Coachinginterventionen kénnen
Avatare somit gezielt verwendet werden, um neue Handlungsweisen wie z. B. selbst-
bewussteres Agieren zu erproben. Dariiber hinaus konnen sie auch als Spielraum fiir
Identitdtsexperimente oder fiir die Sensibilisierung von Diversity dienen (Baldwin
2018).

Die multisensorische Integration gilt als weiterer Vorteil der Nutzung von Vir-
tual Reality. In einer virtuellen 3D-Umgebung lassen sich sowohl visuelle als auch
auditive oder haptische Stimuli integrieren (Dorner und Steinecke 2019). Letzteres
kann durch so genanntes forced feedback, wie z. B. Handschuhe, durch die Signale
aus der virtuellen Welt an die Nutzer:innen weitergegeben werden, geschehen. Da-
bei muss eine haptische Beriihrung jedoch gar nicht in allen Fillen stattfinden, um
diese zu spiiren. Eine Studie zum Thema ,,Phantom touch illusion* konnte zeigen,
dass Nutzer:innen in 89 % der Fille taktile Empfindung wahrnehmen konnten, wenn
sie sich mit einem virtuellen Stock selbst beriihren, ohne dass eine reale physische
Beriihrung stattfand. Das Gefiihl der Phantonberiihrung entsteht zudem auch, wenn
unsichtbare (vermutete) Korperteile wie der Unterarm beriihrt wurde (Pilacinski
et al. 2023). Neurowissenschaftlich lassen sich diese Phdnomene mit dem taktilen
Gating sowie dem Body Schema, also der mentalen Représentation des Selbst im
virtuellen Raum, erkldren (Fuehrer et al. 2022).

3 Risken im Einsatz von Virtual Reality

Virtual Reality hat also enorme Potenziale, positiv in Coachinginterventionen wir-
ken zu konnen. Dennoch ist der Einsatz von Virtual Reality kein Selbstzweck. Die
beschriebenen Potenziale werden im Coaching besonders wirksam, wenn Einsatz-
szenarien methodisch durchdacht gestaltet sind, Medien sinnvoll ausgewihlt und auf
Klient:innen und ihr Anliegen abgestimmt sind (Gei3ler und Rodel 2023, S. 294 1f;
Werning 2023, S. 98).

Zum einen kann gerade vor dem Hintergrund der hohen Bedeutung der Bezie-
hungsebene zwischen Coach und Klient:in Virtual Reality nur zum Einsatz kommen,
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wenn eine Akzeptanz fiir den Einsatz der Technologie herrscht (Emmelkamp und
Meyerbroker 2021). Dieses ist vorab mit den Klient:innen zu priifen, gerade weil ein
Medium wie Virtual Reality das Beziehungssystem zwischen Coach und Klient:in
veridndert und zu einem triadischen System fiihrt. Damit die Technologie als mog-
lichst wenig storend empfunden wird, ist es zudem genau wie im Online-Coaching
wesentlich, Klient:innen in die Nutzung der Technologie einzuweisen. Hinzuweisen
ist hier auf die richtige Einrichtung der realen Umgebung zur Vermeidung von Ver-
letzungen, Einstellung der Linsen und Kopfbestigungen der Brille, das Controller-
Handling, die Navigation in ausgewihlten Umgebungen und technische Rahmenbe-
dingungen wie stabile, leistungsstarke WLAN- oder Funk-Verbindung, allgemeines
Trouble-Shooting wie z.B. das Uberpriifen von Updates (Hadjipanayi et al. 2023;
Werning 2023).

Die Bereitschaft, Virtual Reality zu nutzen, hingt zudem stark von kulturellen,
sozialen und individuellen Faktoren ab. Agarwal (2023) weist darauf hin, dass es
Kulturen gibt, in denen der Einsatz von Technologien zu therapeutischen Zwecken
eher kritisch gesehen wird (z.B. Indien), wihrend andere dem eher offen gegen-
iiberstehen (GrofBbritanien). Hiirden in der Anwendung liegen zudem auch in der
geringen Vertrautheit mit einer solchen Technologie sowie in Vorurteilen in Bezug
auf deren Einsatz. Zum Teil wird Virtual Reality mit Spielerei verbunden, was sich
in der Studie von Felnhofer et al. (2025) zeigt. So wird VR teilweise mit starken
ablehnenden Emotionen und als absurd oder als Show bezeichnet. Ebenso wird die
Kosten-Nutzen-Relation hinterfragt, was sich in Aussagen zeigt wie z.B., die Tech-
nik sei noch nicht ausgereift oder die Anschaffungskosten seien zu hoch, die Zahl der
Patientien, bei denen es sinnvoll wire, hingegen zu gering. Zweifel bestehen auch an
dem Aufbau bzw. der Tiefe einer therapeutischen Beziehung, was durch Aussagen
deutlich wird wie z.B., physischer Augenkontakt sei nicht ersetzbar, Psychothera-
pie solle reale Herausforderungen bewiltigen und keine Fantasiewelten schaffen.
Diese Hindernisse in Bezug auf die Bereitschaft, Virtual Reality zu nutzen, lassen
sich auch auf den Coachingkontext iibertragen, da sie hier in dhnlicher Weise zum
Tragen kommen, zeigen jedoch auch, wie vorurteilsbehaftet die Anwendung ist.

Die Nutzung von Virtual Reality wird haufig auf Coach- wie auch auf Kli-
ent:innenseite mit der Notwendigkeit einer gewisse Technologieaffinitit verbun-
den. Mangelndes Wissen oder Training oder fehlende Erfahrungen sind ein haufiger
Grund, warum Virtual Reality (noch) nicht eingesetzt wird oder dem Einsatz kritisch
gegeniiber gestanden wird. Ebenso zeigt sich, dass dltere Personen dem Einsatz ten-
denziell kritischer gegeniiberstehen als jiingere Personen (Felnhofer et al. 2025). Um
eine hohere Akzeptanz zu erzeugen, ist es wesentlich, die Angst vor der Technologie
zu nehmen. Wihrend auf Klient:innenseite ein gutes technisches Onboarding ers-
te Zweifel oder Unsicherheiten nehmen kann, wird die Notwendigkeit einer guten
Schulung von Virtual Reality Coaches deutlich. Diese ist wichtig, damit Coaches als
Prozessbegleiter Sicherheit im Prozess geben und Souverinitit ausstrahlen konnen.

Zu beachten ist jedoch, dass Virtual Reality auch gesundheitliche Herausforde-
rungen mit sich bringen kann. So kann es bei einzelnen Personen zu Ermiidung,
Kopfschmerzen, Ubelkeit, Schwindel oder auch Desorientierung nach einer Sitzung
fiihren. Auch werden vereinzelt Symptome wie voriibergehend miide und trockene
Augen, Gleichgewichtsprobleme oder Nackenbeschwerden durch das Tragen des
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Headsets beschrieben (Simén-Vicente et al. 2024). In Einzelfillen kann die Nut-
zung von Virtual Reality auch zu einer Beeintrichtigung des Realitéitssinns (VR-
Dissoziation) fithren. Solche Empfindungen verschwinden in der Regel jedoch nach
kurzer Zeit und sind auch eher bei lingerer Nutzung von Virtual Reality bemerkbar
(Dolan 2022). Coaches brauchen entsprechend immer auch einen Alternativplan, um
das Coaching in solchen Fillen auf klassischen Online-Coachingwegen fortfiihren
zu konnen. Dariiber hinaus sollte Virtual Reality bei Menschen, die unter Epilepsie
leiden, nicht zum Einsatz kommen (Knoll und Stieglitz 2022, S. 18).

Coaches sollten sich ebenfalls darauf einstellen, dass die erstmalige Nutzung von
Virtual Reality zu einer kognitiven Uberlastung bei Klient:innen durch die Vielzahl
neuer Reize fithren kann. Héufig ist eine entsprechende Digital Literacy noch nicht
vorhanden (Hadjipanayi et al. 2023). Dies kann dazu fiihren, dass zu Beginn oft
abgelenkt wirken und teilweise Instruktionen des Coaches nicht richtig héren oder
wahrnehmen. Zu stark ist die Ablenkung in Bezug auf die richtige Navigation, dem
Umschauen in der VR-Umgebung und durch die Bedienung der Controller. Es ist
also in jedem Fall anzuraten, Klient:innen vor dem Virtual Reality Coaching mit der
Technologie vertraut zu machen oder Umgebungen zu wihlen, die reizarm sind und
wenig Interaktion von Seiten der Klient:innen erfordern (Werning 2023, S. 20).

Insgesamt ist eine Einschrinkung darin zu sehen, dass fiir unterschiedliche In-
terventionen héufig eine spezielle Software bendtigt wird, deren Entwicklung teuer
ist. Jedoch lassen sich im Gegensatz zu therapeutischen Interventionen im Coaching
bereits Softwareprodukte oder Plattformen nutzen, deren Kosten deutlich niedriger
sind als bei Eigenentwicklungen (ebd., S. 33ff.).

Letztlich spielen gerade im Coaching, wo das Vertrauen eine wichtige Basis
fiir den Prozess ist, Themen wie Datenschutz, Haftungsfragen oder Privatsphire
eine grofle Rolle. Ein umfassende Aufklidrung, was fiir Daten erhoben oder gespei-
chert werden, ist unerldsslich ebenso wie die Aufkldrung tiber mogliche Risiken
(Lee 2023). Weiterhin gilt es, auch ethische Aspekte zu beriicksichtigen. Durch die
immersive Kontrolle iiber Sinneswahrnehmungen und durch die Gesaltung von Si-
tuationen und Reizen konnten Klient:innen manipuliert werden. VR-Umgebungen
sollten daher klient:innenzentriert gestaltet werden und Klient:innen dariiber aufge-
klart werden, was sie in der Virtuellen Welt erwartet (Healthcare Editorial Team
2023). Coaches sollten sich daher auf jeden Fall eine Zustimmung zur Intervention
einholen.

4 Empirische Erkenntnisse

Der Einsatz von Virtual Reality im Coaching bietet also vielseitige Vorteile. Ebenso
gibt es jedoch auch Hiirden fiir den Einsatz. Deshalb stellt sich die Frage: Sind
potenzielle Klient:innen iiberhaupt interessiert daran, ein Virtual Reality Coaching
zu erleben? Und wie werden Potenziale und Risiken von Personen mit Coaching-
vorerfahrung eingeschitzt und aus Klient:innensicht bewertet?

Rifici-Schweitzer hat sich in ihrer Masterarbeit die Frage gestellt, welche Einstel-
lung Personen mit Coachingvorerfahrungen im Prisenz- oder Online-Coaching zu
der Nutzung von Virtual Reality im Coaching haben. Dabei wurde untersucht, wel-
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che positiven Nutzen, aber auch welche Hiirden und Bedenken die Teilnehmer:innen
sehen, und analysiert, inwiefern es Unterschiede in der Einstellung entsprechend
den Vorerfahrungen mit Virtual Reality gibt und ob Merkmale wie das Alter oder
Geschlecht eine Rolle spielen. Die Forschung stiitzt sich auf ein Mixed-Methods-
Design, das quantitative und qualitative Ansitze kombiniert, um ein umfassendes
Bild der Einstellungen der Klient:innen zu erfassen.

Zur Diskussion der zentralen Fragestellung der Arbeit wurde eine Online-Befra-
gung durchgefiihrt, die sich mit den Einstellungen potenzieller Klient:innen gegen-
tiber Coaching in Virtual Reality befasste. Die Umfrage richtete sich an Personen,
die bereits Erfahrungen mit traditionellen Coaching-Formaten (Prisenz- oder On-
line-Coaching) gesammelt hatten.

4.1 Fragebogengestaltung

Die empirische Erhebung umfasste insgesamt 27 Fragen, davon 18 geschlossene
Fragen, die mithilfe einer fiinfstufigen Likert-Skala die Einstellungen der Teilneh-
menden erfassten. Die verbleibenden 9 Fragen boten die Moglichkeit, offene Mei-
nungen und Einstellungen darzulegen. Neben demographischen Faktoren wie Alter
und Geschlecht wurden die Teilnehmer:innen nach ihren Coachingerfahrungen (Pré-
senz oder Online) befragt und mit welchen Anliegen (beruflich oder privat) sie ein
Coaching besucht haben. Dariiber hinaus wurde gefragt, ob sie bereits Erfahrungen
mit Virtual Reality sammeln konnten, z.B. durch Gaming oder Unterhaltung, und
wie offen die Teilnehmer:innen der Technologie gegeniiberstehen.

Laut Rauens Coachingmarktstudie von 2024 nutzen lediglich 0,14 % der Coa-
ches Virtual Reality (Rauen et al. 2024). Da also davon auszugehen ist, dass die
Erfahrung mit Virtual Reality Coaching noch gering ist, wurden Teilnehmer:innen
mogliche Szearien zum Einsatz von Virtual Reality im Coaching beschrieben, um
anschlieBend darauf basierend ihre Einstellung zu erfragen. Zunichst wurde erldu-
tert, was unter Virtual Reality Coaching zu verstehen ist. Die Definition wurde mit
einem Bild untermauert, in dem eine VR-Coachingerfahrung darstellt wurde, um den
Teil:nehmerinnen einen Eindruck davon zu vermitteln, wie dies praktisch aussehen
konnte. AnschlieBend wurden die Teilnehmer:innen mittelst der oben beschriebe-
nen Ser-Likert-Skala danach gefragt, wie sie ihre Einstellung bei dem Gedanken, in
Virtual Reality gecoacht zu werden, betrachten wiirden.

Um weiterhin den Teilnehmer:innen eine Vorstellung zu vermitteln, welche Po-
tenziale moglich wiren, wurden ihnen Szenarien beschrieben, in denen die Im-
mersion, die Interaktion mit Avataren, die Simulation von schwierigen Situationen,
die Echtzeitkommunikation und -Interaktion und der Perspektivwechsel anschaulich
gemacht.

Beispiel: ,Stellen Sie sich vor, Sie befinden sich in einer virtuellen Realitit, in der
Sie komplexe Gesprichssituationen mit schwierigen Kund:innnen oder kritischen
Kolleg:innen durchspielen konnen. Jede Simulation bietet realistische Interaktio-
nen und Herausforderungen, die Sie in der realen Welt erwarten konnten, inkl. der
Mbglichkeit, unterschiedliche Gesprichsansitze auszuprobieren.* Wiirden Sie eine
Erfahrung dieser Art im Coachingprozess als Vorteil empfinden? Antwortkategorien:
Auf jeden Fall, eher ja, neutral, eher nicht, tiberhaupt nicht.
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AnschlieBend wurden mogliche Nachteile aufgelistet, wie z.B. die Ablenkung
durch Technologie, die Beziehungsebene zwischen Coach und Klienten und die
Zeitintensitdt des Onboardings, um abzufragen, wie realistisch diese Nachteile emp-
funden werden. Ebenso wurde dies in Bezug auf weitere Nachteile wie Dateschutz
und -sicherheit, der Notwendigkeit leistungsstarker Technik, Anschaffungskosten
fiir Technik sowie phyischen Nebenwirkungen umgesetzt.

In den offenen Fragen wurde zudem nach weiteren niitzlichen Anwendungsfillen
oder Bedenken sowie Erwartungen und Hoffnungen oder weiteren Gedanken oder
Gefiihlen gefragt. Dariiber hinaus wurden zum Abschluss noch spezifische Emotio-
nen in Bezug auf den Gedanken eines Virtual Realitys Coachinsg abgefragt, wie
Begeistung, Skepsis, Angst, Neugier oder Gleichgiiltigkeit, gefolgt von der Frage,
wie wahrscheinlich es fiir die Teilnehmer:innen wére, Virtual Reality im Coaching
auszuprobieren.

4.2 Durchfithrung der Befragung

Die Teilnehmer:innen der Studie wurden tiber Social Media Ansprache auf verschie-
denen Plattformen (LinkedIn und Instagram) gewonnen, um ein moglichst breites
Publikum anzusprechen. Die Umfrage wurde vom 09.03.2024 bis 05.04.2024 durch-
gefiihrt. Die gesammelten 102 Datensidtze wurden nach festgelegten Kriterien be-
reinigt, sodass letztlich 89 bereinigte Datensitze sowohl deskriptiv als auch mittels
Inhaltsanalyse ausgewertet wurden.

Die Auswertung der Erhebungsergebnisse erfolgt in zwei Schritten. Zunéchst
wurden die quantitativen Fragen deskriptiv analysiert, um die Verteilung der Ant-
worten darzustellen. Dafiir wurden Hiufigkeiten und das arithmetische Mittel zur
Beschreibung der zentralen Tendenzen genutzt. Zusitzlich wurden fiir ausgewihlte
Variablen Kreuztabellen in SPSS erstellt, um mogliche Zusammenhinge zu priifen.
Dariiber hinaus wurden im zweiten Schritt fiir alle ordinal- und intervallskalierten
Items bivariate Pearson-Korrelationen berechnet; deren Signifikanz wurde auf dem
Niveau p< 0,05 gepriift. Im zweiten Schritt erfolgte eine Inhaltsanalyse der qualita-
tiven Antworten, um Muster und Themen in den Aussagen der Teilnehmenden zu
erkennen. Diese erfolgt nach dem Modell von Mayring (2023). In sieben Schritten
werden zunichst das Material festgelegt, die Analysetechnik (zusammenfassende
Inhaltsanalyse) und Kategorien bestimmt, gefolgt von der Definition der Analyse-
einheiten. Im Kodierungsprozess werden Textteile den Kategorien zugeordnet, die
bei Bedarf angepasst werden. SchlieBlich werden die Ergebnisse tabellarisch zusam-
mengefasst und interpretiert.

4.3 Ergebnisse der Studie — Ubergreifende Darstellung der Einstellungen

Insgesamt haben 89 Personen, davon 57,3 % weibliche und 42,7 % ménnliche Teil-
nehmende, an der Studie teilgenommen. In Bezug auf das Alter ist die Gruppe der
30- bis 39-Jdhrigen mit 28 Personen am stirksten vertreten, gefolgt von den 18-
bis 29-Jahrigen (N=20). Die iiber 60-Jdhrigen machen 5,6 % der Stichprobe aus
(N=5) (s. Abb. 1). Die Mehrheit der Teilnehmenden (93,3 %) hat bereits Erfahrun-
gen mit Prisenzcoaching, wihrend 70,8 % auch Erfahrungen mit Online-Coaching
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Verteilung nach Geschlecht Verteilung nach Alter
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0,0%

Abb. 1 Zielgruppenverteilung

gesammelt haben. Konkrete Erfahrungen mit VR-Coaching hat kein Teilnehmender
bisher gemacht. Gut die Hilfte der Befragten (53,9 %) kennen Virtual Reality jedoch
aus dem Freizeitbereich (Gaming). Insgesamt zeigt die Teilnehmergruppe eine hohe
Technologieoffenheit und -affinitit, was ggf. Einfluss auf die nachfolgenden Ergeb-
nisse haben konnte und dahingehend in weiteren Studien iiberpriift werden muss.
Nach eigenen Angaben stehen 95,5 % der Teilnehmenden neuen Technologien offen
gegeniiber.

Doch wie stehen die Befragten dem Einsatz von VR im Coaching gegeniiber?
61,7 % der Teilnehmer:innen geben diesbeziiglich an, eine ,,sehr bis ,,eher positive*
Einstellung zu haben. Besonders die Gruppe der 60+ Jahre alten Teilnehmer:innen
zeigt hier mit 60,9 % Zustimmung eine eine ,,sehr positive Einstellung. ,,Eher nega-
tiv eingestellt zeigte sich vor allem die Gruppe der 40-49-jdhrigen Befragten. Mehr
als ein Drittel (35,3 %) zeigten sich von der Einstellung her kritisch (vgl. Abb. 2).

Die grundlegend positive Grundhaltung gegeniiber VR spiegelt sich auch in dem
Wunsch, dies zu testen, wider. Dreiviertel der Befragten (75,3 %) geben an, Virtual

70,0%

60,0% — —
60,0% 60,0%

50,0%

40,0% 42,1% —
39,3% 40,0%

35,7% 35.3%
30,0% . —
29,4% 29,4%
26,3% S
25,0%
20,0%
15,0%
100% — —
10,7% 10,7% [ 10,5%
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3,6%
o0% [l 3%

sehr positiv eher positiv neutral eher negativ sehr negativ

f+3
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m18-29 Jahre m30-39 Jahre w4049 Jahre m50-59 Jahre w60+ Jahre

Abb. 2 Einstellung zu VR-Coaching nach Alter
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Tab. 1 Alter und Bereitschaft, VR auzuprobieren
18-29 Jahre 30-39 Jahre 40-49 Jahre 50-59 Jahre 60+ Jahre

(in %) (in %) (in %) (in %) (in %)

Sehr wahr- 40,0 50,0 29,4 57,9 60,0
scheinlich

Eher wahr- 45,0 21,4 41,2 15,8 20,0
scheinlich

Neutral 15,0 10,7 17,6 5,3 0,0
Eher unwahr- 0,0 17,9 11,8 21,1 20,0
scheinlich

Reality testen zu wollen. Bezogen auf das Alter zeigt sich — wie bereits bei der
Einstellung gegeniiber VR auch — eher ein U-formiger Verlauf, der jedoch als nicht
signifikant angesehen werden kann. Die hochste positive Zustimmung liegt bei den
18-28 Jahre alten Teilnehmer:innen (85 %) und und bei den iiber 60-jdhrigen (80 %)
vor, wihrend in den anderen Altersgruppen geringere Werte von gut 70 % erreicht
werden (Tab. 1).

Ein signifikanter Zusammenhang zeigt sich jedoch in Bezug auf die Vorerfahrung
mit VR und die Absicht, VR im Coaching testen zu wollen (r=0,41, p<0,001). Je
mehr Vorerfahrung mit VR vorliegt, desto eher liegt eine Bereitschaft vor, diese
Technologie auch im Coaching zu testen. Der Hauptvorteil von Virtual Reality wird
von den Teilnehmenden in gleichem Malle in der Immersion und dem Embodiment
(also dem Eintauchen und Vor-Ort-Sein als Avatar) sowie der Simulation und Hand-
lungsiiberpriifung (realistische Nachbildung von Situationen und gefahrloses Uben)
gesehen. Beide Vorteile werden fast immer gemeinsam angegeben (vgl. Tab. 2). Die
Einschitzung eines hohen Nutzens durch Immersion oder Simulation in VR geht
zudem mit einer hohen Nutzenerwartung an ein VR-Coaching einher (r=0,68 und
r=0,54). Eine hohe Erwartung an VR erhoht in nachvollziehbarer Weise auch die
Absicht, VR ausprobieren zu wollen (r=0,58).

Als weiteren Vorteil beschreiben 69,7 % der Teilnehmer:innen, dass sie es als
Vorteil empfinden wiirden, sich auch iiber Distanz eines Online-Coachings in VR
mit ihrem Coach rdumlich und physisch prisent fiihlen zu konnen.

In den qualitativen Antworten der Teilnehmer:innen wurde konkretisierend deut-
lich, dass als Potenzial besonders die Moglichkeit gesehen wird, komplexe Situatio-
nen, die im herkdmmlichen Coaching nicht abgebildet werden konnen, nachbilden

Tab. 2 Korrelationen von Erwartungen und der Absicht, VR auszuprobieren

Erwartungen und Absicht, VR auszuprobieren r P N
Vorteil Immersion & Embodiment — Vorteil Simulation & 0,805 <0,001 89
Handlungstiberpriifung

Vorteil Immersion & Embodiment — Erwartungen VR-Coaching 0,676 <0,001 89
Erwartungen VR-Coaching — Absicht VR auszuprobieren 0,576 <0,001 89
Vorteil Immersion & Embodiment — Absicht VR auszuprobie- 0,560 <0,001 89
ren

Vorteil Simulation & Handlungsiiberpriifung — Erwartungen 0,538 <0,001 89

VR-Coaching
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zu konnen. Gedullert wurde hier der Wunsch, ,,Situationen wie Meetings in siche-
rer Umgebung durchspielen zu konnen®, ,,Verbesserung der Skills wie Prisentation
oder Konfliktlosung* oder auch ,,Situationen, die bisher durch alte Muster und Er-
fahrungen als schwierig empfunden werden, durch das virtuelle Erleben nachhaltig
verdndern zu konnen.* Es gibt jedoch auch Skepsis, insbesondere beziiglich der ,,un-
echten Welt von VR und der méglichen Beeintrichtigung des personlichen Kontakts
oder des Transfers in die Realitdt. Prignante Aussagen von Teilnehmer:innen, die
die Skepsis untermauern, waren z.B.: ,Ich hoffe, dass ein VR-Coach die Momente
erkennen kann, in denen die Realitdt wichtig ist. Also der Transfer aus der VR in
die echte Realitit, in die echte Zeit und den echten Raum und den eigenen echten
Korper. Sodass es stets eine Balance gibt.“ Doch welche Emotion verbinden die
Befragten mit dem Thema VR im Coaching?

Mit VR im Coaching werden vorwiegend positive Emotionen verbunden. Die
vorrangige Emotion ist Neugierde, gefolgt von Begeisterung, die vor allem von
weiblichen Teilnehmer:innen (61,4 %) geduflert wird. Skepsis als Emotion schwingt
noch bei fast jedem vierten Befragten mit (23,6 %). Angst duBlerten lediglich 6,7 %
der Teilnehmer:innen, wobei dies doppelt so viele minnliche Befragte duflerten
als weibliche (vgl. Tab. 3). Zudem zeigt sich (vgl. Tab. 4), dass Neugierde und
Begeisterung auflerdem in engem Bezug zur generellen Einstellung zu VR-Coaching
stehen: Personen mit einer positiveren Einstellung gegegniiber VR im Allgemeinen
zeigen zugleich mehr Begeisterung (r=0,62) und mehr Neugierde (r=0,53).

Empfinden Personen Skepsis, hilt sie dies jedoch nicht zwingend davon ab, Virtu-
al Reality ausprobieren zu wollen. Zwar zeigt die Korrelationsanalyse einen modera-
ten negativen Zusammenhang zwischen Skepsis und Testabsicht von VR-Coaching
(r=-0,63), doch spiegelt sich darin vermutlich eher folgender Trend: Mit zunehmen-
der Skepsis sinkt die Wahrscheinlichkeit, VR-Coaching testen zu wollen, ohne dass

Tab. 3 Emotionen in Bezug auf VR-Coaching

Bewertung Neugierde Begeisterung Gleichgiiltigkeit Skepsis Angst
(in %) (in %) (in %) (in %) (in %)

Stimme voll und 31,5 13,5 3,4 2,2 0,0

ganz zu

Stimme eher zu 51,7 36,0 36,0 21,3 6,7

Neutral 10,1 337 29,2 24,7 11,2

Stimme eher 6,7 14,6 0,0 31,5 23,6

weniger zu

Stimme tiperhaupt 0,0 2,2 31,5 20,2 58,4

nicht zu

Summe 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0

Tab. 4 Korrelationen von Emotionen und Einstellungen

Emotionen und Einstellungen r P N
Emotion Begeisterung — Emotion Neugierde 0,673 <0,001 89
Generelle Einstellung — Emotion Begeisterung 0,619 <0,001 89
Generelle Einstellung — Emotion Neugierde 0,531 <0,001 89
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Tab. 5 Korrelationen in Verbindung mit der Emotion Skepsis

Skepsis — Einstellung, Erwartungen und Absicht r P N
Generelle Einstellung — Emotion Skepsis -0,633 <0,001 89
Erwartungen VR-Coaching — Emotion Skepsis -0,576 <0,001 89
Emotion Skepsis — Absicht, VR auszuprobieren -0,360 <0,001 89

diese Bereitschaft ginzlich verschwindet. Nur gut die Hilfe (51,7 %) derjenigen,
die sich skeptisch zeigen, lehnen ein Ausprobieren ,,eher oder ,,voll und ganz* ab.
23,6 % sagen dennoch, dass sie sich vorstellen konnten, Virtual Reality im Coaching
auszuprobieren (Tab. 5).

Gefragt nach den Bedenken gegeniiber der Technologie, zeigt sich, dass die grofite
Hiirde in den Anschaffungskosten gesehen wird und die Sorge besteht, an Motion
Sickness zu erkranken. Auch zeigen sich vier von zehn Personen besorgt dariiber,
dass leistungsstarke Technik bendtigt wird und der Umgang mit VR zeitintensiv
und -aufwindig ist. Datenschutz und -sicherheitsbedenken werden lediglich von gut
einem Dirittel der Befragten genannt (vgl. Abb. 3). Zudem duf3erten gut ein Viertel der
Befragten (27,0 %) ihre Sorge dariiber, dass die Technologie moglicherweise vom
Coachinganliegen ablenkt. Eine Person gab hierzu treffend als Aussage an: ,,Die
Technologie muss wirklich reibungslos laufen und keine Kopfschmerzen bereiten®.

5 Schlussfolgerung
Aufgrund der geringen Anwendererfahrungen stehen derzeit selbstredend noch um-

fassende Studien und insbesondere Studien zum Vergleich der Wirksamkeit zu an-
deren Coachingformaten, aus.

Motion Sickness _ 50,6%
Notwendigkeit leistungsstarker Technik _ a8,9%
Umgang zeitintensiv und aufwandig _ 438%
Datenschutz und -sicherheit _ 34,8%

0,0% 100% 20,0% 300% 40,0% 500% 60,0% 700% 800%

Abb. 3 Besorgnis in Bezug auf VR im Coaching
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Gleichsam konnte in der Untersuchung gezeigt werden, dass Klient:innen iiber-
wiegend positiv der Technologie gegeniiberstehen und eine hohe Bereitsschaft zei-
gen, diese auszuprobieren. Die Potenziale der Immersion, des Prisenzerlebens, der
Simulation und des Perspektivwechsels werden deutlich gesehen und als Vorteil
betrachtet. Neugier und Begeisterung sind die vorrangigen Emotionen, die Teil-
nehmer:innen mit dieser Moglichkeit in Verbindung bringen. Gleichzeitig gibt es
jedoch auch verschiedenste Bedenken, die ernst genommen werden miissen. Einige
Personen duferten zudem, dass ihnen der Gedanke Angst mache. Generell lésst sich
jedoch in Summe festhalten: Die Einstellung zu einem Virtual Reality Coaching ist
tiber alle Altergruppen und Geschlechter hinweg tendenziell positiv, die Bereitschaft,
dies auszuprobieren, auch. Zudem bietet Virtual Reality, wie in mehreren Studien
gezeigt wurde, durch die positiven Effekte — wie stirkere Fokussierung, hoheres
Selbstvertrauen, grofere Behaltenswirkung, groeres Vertrauen in die Anwendbar-
keit bzw. in den Transfer des Erlernten und Immersion — viele Einsatzpotenziale
im Coaching (PWC und Talespin 2020; Riva et al. 2019; Yee und Bailenson 2007).
Dies betrifft vor allem das situative Erleben von Problem- und Losungssituationen
durch entsprechende 3D-Szenarien, das Durchspielen von Prisentations- und Ge-
sprichssituationen mit KI-Avataren, die Nutzung des Perspektivwechsels durch das
Schliipfen in andere Rollen, die Arbeit auf Distanz mit Bodenankern oder auch
eine Stressreduktion, indem Nutzer:innen gezielt in entspannende Umgebungen ge-
fiihrt werden und dort, durch die Immersion von dufleren Ablenkungen abgeschirmt,
ruhevolle Momente erleben konnen (Werning 2023). Die Studie zeigt ferner eine ho-
he Bereitschaft von Klient:innen, dies zu testen. Insofern ist davon auszugehen, dass
Virtual Reality im Coaching zunehmend mehr Relevanz erhalten wird.

Wiinschenswert wiren zukiinftig weitere geschlechterspezifische Studien zur Ak-
zeptanz und zur Nutzung von Virtual Reality im Coaching. Auch macht die unter-
schiedliche Akzeptanz und Offenheit gegeniiber der Technologie in verschiedenen
Altersgruppen noch Forschungspotenzial deutlich. Gerade die Bedenken in Bezug
auf den Einsatz der Technologie zeigen, dass neben deren Beriicksichtigung im
Prozess noch viel Aufkldrungsarbeit zu leisten ist. Denn gerade das Thema Kos-
ten der Anschaffung oder auch der Zeitaufwand lassen sich mit Blick auf aktuelle
Anwendungsmoglichkeiten relativieren (ebd.).

Um eine vertrauensvolle und sichere Zusammenarbeit zu gewihrleisten, ist es
zudem wichtig, dass Coaches iiber entsprechende Kompetenzen verfiigen, wenn sie
mit Virtual Reality arbeiten wollen. Zu den Kompetenzen zéhlt, dass Coaches sicher
im Umgang mit VR-Hardware (z.B. VR-Brillen, Controller) und der entsprechen-
den Software sein miissen. Dazu gehort auch die Fihigkeit, technische Probleme
zu erkennen und zu beheben, sowie die Einrichtung sicherer VR-Umgebungen (vgl.
Hadjipanayi et al. 2023; Werning 2023). Zudem ist es erforderlich, klassische Coa-
ching-Methoden an die immersive VR-Umgebung anzupassen. Coaches miissen in
der Lage sein, geeignete Interventionen zu gestalten, die sowohl die Immersion als
auch multisensorische Inputs nutzen, um Zielkldarung, Selbstreflexion und Ressour-
cenaktivierung effektiv zu fordern (Greif et al. 2012; Werning 2023).

Neben der klassischen verbalen und nonverbalen Kommunikation miissen Coa-
ches auch den Umgang mit Avataren beherrschen, um eine authentische, empathi-
sche und vertrauensvolle Beziehung zu ihren Klient:innen aufzubauen. Dies schlief3t
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das gezielte Einsetzen paraverbaler Signale ein, um fehlende direkte Blickkontak-
te und Mimik zu kompensieren (Gomez Bergin et al. 2023; Han und Bailenson
2024). Aufgrund der speziellen Herausforderungen in der VR, wie etwa der Ein-
richtung eines sicheren physischen Umfelds und der Gewihrleistung von Daten-
schutz und Datensicherheit, miissen Coaches in diesen Bereichen geschult sein (Lee
2023). Coaches sollten potenzielle Risiken wie Motion Sickness, Kopfschmerzen
oder kognitive Uberlastung erkennen und in der Lage sein, entsprechende MafBnah-
men (z.B. Alternativpldne oder abgestimmte Sitzungsdauern) zu implementieren,
um das Wohlbefinden der Klient:innen zu schiitzen (Simoén-Vicente et al. 2024).

Insgesamt lassen sich also technische und sicherheitstechnische, methodische,
kommunikative Kompetenzen sowie fachliches Wissen iiber gesundheitliche Risiken
als Kompetenzen ableiten. Auch hier sollten weitere Forschungen genauere Analysen
vornehmen.
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