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Seit Anfang des 20. Jahrhunderts ist Praxisorientierung eines der 
wesentlichen Kernanliegen der Lehrpersonenbildung (Ball  & Cohen, 
1999). Oft war damit eine dezidiert theorie- und wissenschaftskriti-
sche Haltung verbunden. In der Folge entwickelten sich Ansätze, die 
Lehrpersonenbildung als ein gleichberechtigtes Zusammenspiel von 
Theorie und Praxis zu denken versuchten (Darling-Hammond, Holtz-
man, Gatlin & Heilig, 2005; Zeichner, 2010). Der Core-Practices-Ansatz 
ist ein neuerer Versuch eines Practice Turn, der Theorie und Praxis 
in spezifischer Weise verbinden will (McDonald, Kazemi & Schneider 
Kavanagh, 2013). Im Zentrum dieses Ansatzes steht die Identifikation 
und Vermittlung von Praktiken, die 1) häufig im Unterricht vorkom-
men, 2) die in unterschiedlichen Themen und Unterrichtssituationen 
angewendet werden können, 3) die von Noviz*innen erlernt werden 
können, 4) die zu einem Ausgangspunkt eines vertieften Verständnis-
sen von Lehr- und Lernprozessen werden können, 5) die die Integrität 
und Komplexität des Unterrichtshandelns bewahren und 6) die for-
schungsgestützt erwarten lassen, dass sich mit ihnen das Lernen der 
Schülerinnen und Schüler verbessert (Grossmann, Hammerness  & 
McDonald, 2009; Matsumoto-Royo & Ramirez-Montoya, 2021). Aus-
gehend von solchen Überlegungen wurden unterschiedliche Listen 
und Modelle von Core Practices entwickelt, z. B. die der University of 
Michigan (www.teachingworks.org; siehe auch Fraefel in diesem Heft). 
Mit dem Anspruch, dass es sich hierbei auch um High Leverage Practi-
ces handelt, soll dadurch Unterricht auch in Gänze deutlich verbessert 
werden (Hlas & Hlas, 2012). Die Rolle der Digitalisierung zur Förde-
rung von Professionalisierungsprozessen für solche Grundpraktiken 
wurde bisher kaum betrachtet. In unserem Beitrag argumentieren wir, 
dass die Grundschritte der Vermittlung von Core Practices, d. h. die 
der Repräsentation, Dekomposition und Approximation (Grossmann 
et al., 2009) durch digitale Technologien maßgeblich unterstützt wer-
den können.
•	 Repräsentationen von Core Practices ermöglichen es Lehramtsstu-

dierenden, anschauliche und beispielhafte Vorstellungen davon zu 
entwickeln, in welchen Varianten sich diese Praktiken umsetzen 
lassen. Die Authentizität und der Umfang dieser Praxisausschnitte 
können stark unterschiedlich ausgeprägt sein, wobei die Ausgestal-
tung der Repräsentation (z. B. Unterrichtsvideos oder kommentier-
te Unterrichtsentwürfe) ganz wesentlich formt, was wahrgenom-
men und gelernt werden kann. 
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•	 Dekompositionen von grundlegenden Unterrichtspraktiken zielen 
auf eine Analyse komplexer Handlungssituationen und eine Un-
terteilung in einzelne Bestandteile, die zukünftige Lehrpersonen 
wahrnehmen, verstehen und einüben können, um sie anschlie-
ßend zu vernetzen und zu reflektieren. 

•	 Approximationen von Grundpraktiken bieten praktische Lernsi-
tuationen mit zunächst reduzierter Komplexität, die zum Experi-
mentieren einladen und Raum für Feedback und Reflexion bieten. 
Im Verlauf der Ausbildung werden diese Approximationen zuneh-
mend authentischer und umfassen immer mehr Merkmale ech-
ter Handlungssituationen (z. B. Schutz, Grossman & Shaughnessy, 
2018). So können bestimmte Core Practices z. B. zuerst durch Rol-
lenspiele und später auch in echten Praktika eingeübt werden. 

Solche Ansätze der Lehrpersonenbildung lassen sich gut mithilfe digita-
ler Technologien fördern. In Anlehnung an Scheidig (2020) zählen dazu 
(1) digitale Videos, (2) digitale Portfolios und (3) digitale Simulationen. 
Wir argumentieren, dass jedes dieser digitalen Werkzeuge dazu ge-
eignet ist, die Repräsentation, Dekomposition und Approximation von 
Core Practices in der Lehrpersonenbildung maßgeblich zu fördern. 
Solche Überlegungen sind zum jetzigen Stand der Forschung fast not-
wendigerweise eher theoretischer Natur. Die Forschung zu Ansätzen 
der Lehrpersonenbildung, die sich am Core-Practices-Ansatz orientie-
ren, ist noch weitgehend am Anfang (für einen aktuellen Überblick 
siehe Matsumoto-Royo & Ramirez-Montoya, 2021).

Ansatz 1: Digitales Video 

Bereits vor der Entstehung des Core-Practices-Ansatzes kritisieren 
Hiebert, Gallimore und Stigler (2002) die Unzulänglichkeiten abstrak-
ten Professionswissens im Lehrberuf und postulieren demgegenüber 
eine Form von Expertise, die in der Beobachtung und Analyse prakti-
scher Lehrtätigkeit verankert ist und sich dabei auf Repräsentationen 
konkreter Beispiele stützt. Durch digitale Videos ist dies besonders gut 
einlösbar.
Unterrichtsvideos werden durch Lehramtsstudierende als authen-
tische Abbildungen der Unterrichtspraxis wahrgenommen (Rosaen, 
Carlisle, Mihocko, Melnick  & Johnson, 2013) und ihnen wird zuge-
schrieben, viele Aspekte der Komplexität von Praxis realitätsnah ab-
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bilden zu können (Krammer & Reusser, 2005). Aufgrund der Flexibili-
tät und Erweiterbarkeit des Formats Unterrichtsvideo können sie als 
Repräsentation von Praxis für unterschiedliche Lernziele eingesetzt 
werden (Grossman & McDonald, 2008). Beispielhaft seien hier Good 
Practice Videoclips zur Illustration von Core Practices oder videoba-
sierte Fallvignetten als Ausgangspunkt problembasierten Lernens 
genannt. Idealtypisch werden Unterrichtsvideos zur Darstellung von 
Core Practices eingesetzt, die direkt im Unterricht beobachtbar sind, 
wie beispielsweise dem Führen von Gruppendiskussionen in der Klas-
se. Videofallarchive wie www.unterrichtsvideos.ch oder das Meta-
Archiv www.unterrichtsvideos.net bieten niederschwelligen Zugang 
zu videographierten Repräsentationen von Unterricht.
Die Analyse von Praxisausschnitten durch Lehramtsstudierende und 
Lehrpersonen ermöglicht die Entwicklung kontextualisierten, professi-
onellen Wissens. Unterrichtsvideos vermitteln die Komplexität von Un-
terricht, sind mehrmals betrachtbar und befreien die Betrachtenden 
vom Handlungsdruck realer pädagogischer Situationen (Krammer  & 
Reusser, 2005). Sie eignen sich somit besonders zur Dekomposition 
von Unterricht und dessen Core Practices. Entsprechend entstanden 
zahlreiche Formate zur Entwicklung von Professionalität durch dis-
kursive Videoanalyse, wie beispielsweise Video Clubs (Sherin  & van 
Es, 2009). Dabei ziehen Vertreter*innen des Core-Practices-Ansatzes 
explizit Querverbindungen zu Wahrnehmungs- und Reflexionsfähig-
keiten der Professionalisierung, wie beispielsweise einer Professional 
Vision (Grossman et al., 2009; Schneider Kavanagh, Conrad & Dago-
go-Jack, 2020). In einem systematischen Review stellten Gaudin und 
Chaliès (2015) positive Effekte der videobasierten Unterrichtsanalyse 
sowohl auf motivational-emotionale Aspekte beim Lernen als auch 
auf Prozesse der Reflexionsfähigkeit von Lehramtsstudierenden und 
Lehrpersonen fest. 
Eine Approximation an die Praxis anhand von Videofällen kann insbe-
sondere durch Einbindung eigener Unterrichtsvideos erfolgen. Hierzu 
stehen verschiedene Videoanalyseplattformen bereit, wie beispiels-
weise www.v-share.de (für eine Übersicht von Plattformen und Funk-
tionalitäten siehe Evi-Colombo et al., 2020; Petko, Prasse & Reusser., 
2014). Auf diesen Tools können Videoclips hochgeladen, geteilt, an-
notiert und diskutiert werden. Lerngruppen können sich über Aufga-
benstellungen austauschen, indem sie in den Videos bestimmte Zeit
sequenzen markieren und diese kommentieren. Tools wie smallPART 
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(www.egroupware.org/de/lernen-mit-videos) erlauben es außerdem, 
zusätzlich bestimmte Bereiche des Videos zu markieren, auf die sich 
die Aufmerksamkeit richten soll und diese mit einem schriftlichen 
Kommentar zu verbinden. 
Auch wenn in experimentellen Studien erst selten explizit auf den 
Ansatz der Core Practices Bezug genommen wird, zeigen relevante 
Studien zu videobasierter Unterrichtsanalyse, dass auf diese Weise 
insbesondere Fähigkeiten zu Klassenführung (Weber, Gold, Prilop  & 
Kleinknecht, 2018) und Schüler*innenaktivierung (Kleinknecht  & 
Gröschner, 2016; Sherin & van Es, 2009) gefördert werden können.

Ansatz 2: Digitale Portfolios 

Portfolios sind Sammelmappen, in denen eine Auswahl von eigenen 
Arbeiten dokumentiert, reflektiert und präsentiert wird. Im Bildungs-
kontext können Portfolios für die Dokumentation von Lernprozessen 
oder Lernergebnissen sowie für formatives Feedback und summative 
Beurteilung eingesetzt werden. In der Lehrpersonenbildung wurden 
in den letzten Jahren vor allem digitale Portfolios (kurz: E-Portfolios) 
erprobt (Feder & Cramer, 2019; Karsenti, Dumouchel & Collin, 2014). 
Im Gegensatz zu ihren traditionellen Pendants ermöglichen digitale 
Portfolios die Integration von Multimedia und Hyperlinks. Darüber 
hinaus sind digitale Portfolios in der Regel online zugänglich, was 
kommunikative Prozesse wie das Präsentieren, Diskutieren und Be-
werten von Einträgen erleichtert. Open Source Plattformen wie Ma-
hara (www.mahara.org) oder kommerzielle Angebote wie PebblePad 
(www.pebblepad.com) unterstützen den Prozess des Sammelns von 
digitalen Dokumenten, die dann zu Online-Mappen zusammenge-
stellt, reflektiert, veröffentlicht, diskutiert und bewertet werden kön-
nen. Mobile Portfolios eröffnen im Vergleich zu Desktop-Software spe-
zifische weitere Möglichkeiten (Baran, 2014). So ermöglichen mobile 
Portfolio Apps etwa, situativ Notizen zu machen, Fotos aufzunehmen 
und Audio- oder Videoaufnahmen zu erstellen. Heute existieren Tools 
wie Mahara Mobile oder Metapholio (www.metapholio.ch).
Mit digitalen Portfolios bilden Lehramtsstudierende ihre eigenen Re-
präsentationen von Praxis und tauschen diese aus. Digitale Portfolios 
integrieren die Potenziale von Video und erweitern diese mit zusätz-
lichen Repräsentationsmöglichkeiten. Unterrichtsrepräsentationen 
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in Portfolios können neben Videos des eigentlichen Unterrichts viele 
weitere Dokumente enthalten, die ein umfassenderes Bild ermögli-
chen (z. B. Lehrplandokumente, Fotos von Wandtafelanschriften, Au-
diokommentare). Solche Dokumente ermöglichen eine umfassende 
Dokumentation von Bildungszielen, Bildungsprozessen und Bildungs-
wirkungen im Sinne einer Documentation-in-Action. In den USA wer-
den digitale Portfolios mittlerweile auch zur Zertifizierung von Lehr-
personen eingesetzt (www.edtpa.com).
Digitale Portfolios können entlang von professionsrelevanten Kate-
gorien strukturiert und reflektiert werden, was eine Dekomposition 
von Praxis unterstützt. Im schweizerischen Metapholio-Projekt erfolg-
te die regelmäßige Reflexion der im Praktikumsportfolio gesammel-
ten Praxisdokumente entlang eines Rasters professioneller Standards 
(Petko, Schmid, Müller & Hielscher, 2019). Ziel war die Förderung ei-
nes Bewusstseins für Teilaspekte des Unterrichtens und letztlich eine 
Komplexitätsreduktion, die Noviz*innen ein reflektiertes Handeln er-
möglicht. Im Metapholio-Projekt zeigte sich vor allem dann eine ver-
besserte Entwicklung von Selbstwirksamkeit, wenn Studierende dabei 
auf der Plattform von ihren Mentor*innen unterstützt wurden (Mi-
chos, Cantieni, Schmid, Müller & Petko, 2022).
Trotz der genannten Möglichkeiten können und wollen digitale Port-
folios nie die ganze Unterrichtsrealität zeigen, sondern es handelt 
sich in der Regel um Ausschnitte der Unterrichtspraxis, auf die ein 
besonderer Fokus gelegt wird. Lehramtsstudierende erstellen damit 
eine eigene Approximation von Praxis, z. B. indem sie zunächst nur 
eine einzelne Situation (z. B. den Stundeneinstieg oder den Umgang 
mit einer bestimmten Störung) ins Zentrum ihrer Dokumentation und 
Reflexion stellen. Mit zunehmender Sicherheit kann dann die Pers-
pektive geöffnet werden und ganze Stundenverläufe und Aspekte der 
Tiefenstruktur des Unterrichts in den Blick kommen. Weitere Approxi-
mationsmöglichkeiten ergeben sich, wenn angehende Lehrpersonen 
Portfolios gegenseitig sichten und kommentieren.

Ansatz 3: Digitale Simulationen 

Lernsituationen für Lehramtsstudierende vor Ort in den Schulen, wie 
beispielsweise Praktika, ermöglichen nicht zwangsläufig die Ausei-
nandersetzung mit den Core Practices, die laut Curriculum relevant 
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sind (Billingsley, Smith, Scott, Smith, Shaunna et al., 2019). Jenseits 
dieser Schulrealitäten ermöglicht Virtual Reality (VR) die zielgerich-
tete Simulation handlungsorientierter Lernsituationen, in denen 
Handlungsstrategien erprobt und anschließend reflektiert werden  
können. 
Durch die vollständig virtuell generierte Welt von VR-Simulationen 
können Repräsentationen von Core Practices meist ohne Einschrän-
kungen gestaltet werden. Eine erste, intuitive Möglichkeit besteht 
darin, Simulationen eines Klassenzimmers zu erstellen, in denen Lehr-
amtsstudierende die Rolle der Lehrperson einnehmen. Meist werden 
hierbei Core Practices des Classroom Managements eingeübt (z. B. All-
gegenwärtigkeit durch Blickkontakt) (Bailenson, Yee, Blascovich, Beall, 
Lundblad et al., 2008); es können aber auch fachdidaktische Konzepte 
erprobt werden (Andreasen & Haciomeroglu, 2009). Jenseits der Rol-
le einer Lehrperson kann die Teilnahme an einer Unterrichtsstunde 
als Schüler*in (Pellas, Mystakidis  & Kazanidis, 2021), beispielsweise 
zusätzlich mit visuellen Beeinträchtigungen, erlebt werden (Manou-
chou, Stavroulia, Ruiz-Harisiou, Georgiou, Sella et al., 2016). Ein Vor-
teil von VR-Simulationen besteht auch darin, Repräsentationen für 
schwer greifbare oder abstrakte Konzepte generieren zu können, wie 
die emotionalen Zustände der Lernenden (Passig & Moshe, 2008). 
Ähnlich wie bei digitalen Videos und Portfolios können Simulationen 
als Ausgangspunkt zur Dekomposition von Core Practices durch diskur-
sive Reflexion genutzt werden. Erste empirische Studien weisen auf 
einen positiven Effekt von VR-Simulationen auf die Professional Vision 
von Core Practices im Feld der sozialen Kompetenzen Lehramtsstu-
dierender hin (Theelen, van den Beemt & Brok, 2019). Zusätzlich er-
möglicht VR eine autonome und selbstständige Erforschung simulier-
ter Praxis, indem Lehramtsstudierende handelnd explorieren (Pellas 
et al., 2021). Der Einsatz von VR ist in der Lehrpersonenbildung noch 
wenig etabliert. Eine Ausnahme bilden hier Seufert und Grafe (2020), 
die ein Konzept zur Förderung von Core Practices der Klassenführung 
erfolgreich gestalten und evaluieren konnten.
VR ist als digitales Medium besonders erfolgreich darin, Immersion, 
also ein Gefühl der Präsenz und des Realismus, erzeugen zu können 
(Burdea & Coiffet, 2003; Pellas et al., 2021). Aufgrund dieses Merk-
mals eignet sich VR dazu, Lerngelegenheiten schrittweise an die Kom-
plexität der Praxis zu approximieren. Dabei werden meist drei Level 
an Immersion von VR unterschieden, die jeweils in der Lage sind, un-
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terschiedliche Ebenen an Komplexität zu transportieren: nicht-immer-
siv, halb-immersiv und immersiv (Mandal, 2013). Die VR-Applikation 
Breaking Bad Behavior (Lugrin et al. 2018; Seufert  & Grafe, 2020) 
stellt eine (voll) immersive Simulation dar. Darin nimmt die Nutzer*in 
die Rolle der Lehrperson in einem Klassenzimmer von bis zu über 25 
Schüler*innen ein. Anhand einer VR-Brille und zweier Controller kön-
nen Lehramtsstudierende in das virtuelle Klassenzimmer eintauchen. 
Die virtuellen Schüler*innen können über einen vernetzten Rechner 
über eine Benutzeroberfläche in ihrem Verhalten gesteuert werden. 
Entsprechend ist die Applikation flexibel einsetzbar und nicht auf Core 
Practices der Verhaltenskontrolle festgelegt, wie der Name zunächst 
suggeriert.
Selbst wenn auch hier kaum experimentelle Studien vorliegen, die 
sich explizit auf die Förderung von Core Practices beziehen, lassen 
sich in verschiedenen Studien allerdings bereits exemplarisch die spe-
zifischen Möglichkeiten erahnen. In einer quasi-experimentellen Stu-
die konnten Seufert, Oberdörfer, Roth, Grafe, Lugrin et al. (2022) die 
Effektivität der VR-Applikation Breaking Bad Behavior zur Förderung 
von Core Practices des Classroom Managements aufzeigen. Huang, 
Richter, Kleickmann, Wiepke und Richter (2021) untersuchten zudem 
Randbedingungen der Gestaltung eines VR-Klassenzimmers. Ihnen 
gelang es, die Komplexität der Simulation systematisch zu variieren. 
Diese hingen mit der erfolgreichen Umsetzung von Core Practices des 
Classroom Managements zusammen. Aktuell bleibt jedoch noch of-
fen, für welche Core Practices jenseits des Classroom Managements 
VR-Simulationen einen Mehrwert darstellen können, und welche 
Randbedingungen dabei für gelingende Professionalisierungsprozes-
se bedeutsam sind.

Diskussion 

Unter einer Core-Practices-Perspektive lassen sich unterschiedliche 
Ansätze digital unterstützter Lehrpersonenbildung vereinen. Dies 
konnten wir im vorliegenden Beitrag für Ansätze, in denen digitale Vi-
deos, digitale Portfolios oder digitale Simulationen zum Einsatz kom-
men, aufzeigen, die wir in der Tabelle 1 nochmals zusammengefasst 
haben.
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Tab. 1	 Übersicht beispielhafter Konkretisierungen, wie Digitalisierung 
die Schlüsselmerkmale professioneller Entwicklung im Sinne 
des Core-Practices-Ansatzes unterstützen können

Repräsentation Dekomposition Approximation

Digitale  
Videos

Modellhafte Videos 
von „Good Practice“

Analyse von fallbasier-
ten Unterrichtsvideos 
(z. B. Professional 
Vision)

Videoaufnahme und 
Reflexion fremden 
und eigenen  
Unterrichts

Digitale  
Portfolios

Sammlung eige-
ner Unterrichts
dokumentationen  
und ergänzender 
Dokumente

Kollaborative und 
unterstützte Reflexion 
entlang hinterlegter 
Standards

Zunehmende  
Ausweitung des  
thematischen Fokus 
und der Dokumenta 
tionsspanne

Digitale  
Simulatio-
nen

Rollenübernahme 
einer Lehrperson, 
eines Lernenden oder 
Illustration abstrakter 
Konzepte jenseits  
des Klassenzimmers

Autonome Erfor-
schung simulierter 
Praxis und Variation 
von Merkmalen

Nicht-immersive, 
halb-immersive und 
immersive VR

Bei der Betrachtung der drei Ansätze zeigt sich deutlich, dass sie unter-
schiedlich weit entwickelt und ausgereift sind. Für digitale Videos ste-
hen aktuell bereits eine Vielzahl an konkreten didaktischen Konzepten 
und Materialien bereit. Zudem ist die Wirksamkeit des Einsatzes digi-
taler Videos in der Lehrpersonenbildung durch mehrere Forschungs-
synthesen gesichert (z. B. Gaudin & Chaliès, 2015). Hier gilt es also, 
die Konzepte und Materialien für Akteure der Lehrpersonenbildung 
zugänglich zu machen und sie gemeinsam weiterzuentwickeln. Für die 
Wirksamkeit digitaler Portfolios liegen bisher hingegen gemischte Er-
gebnisse vor (Feder & Cramer, 2019). Entsprechend sind Forschende 
gefragt, Randbedingungen des gelingenden Einsatzes zu untersuchen 
und digitale Portfolios gegebenenfalls weiterzuentwickeln. Digitalen 
Simulationen wird aktuell ein erhebliches Potenzial für die Approxima-
tion an die Praxis zugeschrieben. Jenseits erster empirischer Hinweise 
fehlen hierzu allerdings noch gesicherte Erkenntnisse zum Mehrwert 
und den Randbedingungen von VR in Form (quasi-)experimenteller 
Untersuchungen. Zudem existieren bisher nur eine Handvoll ausge-
reifter digitaler Simulationen, die sich für einen direkten Einsatz in der 
Lehrpersonenbildung eignen.
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Digitalisierung in der Lehrpersonenbildung kann entscheidend Professio-
nalisierungsprozesse im Sinne des Core-Practices-Ansatzes unterstützen. 
Wie sich gezeigt hat, sind Akteure der Lehrpersonenbildung an unter-
schiedlichen Stellschrauben der Umsetzung gefordert, zum gelingenden 
Einsatz digitaler Videos, Portfolios oder Simulationen beizutragen.
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