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Wer hat schon private oder
auch berufliche Erfahrungen
mit Virtual Reality?
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Virtual vs. Augmented Reality
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Virtual Reality

Erfahrung Kontrolle

Immersant }7’ &,0';

&

Virtuelle Welt
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. Netzhaut (Retina)

Stereoskopisches
Bild (3d)

brillen-sehhilfen.de

Head Mounted
Displays (HMD)

 3D-Bild + 360°-Umgebung
« 3D: zwel Bilder mit
stereoskopischer Differenz
- simuliertes 3D-Bild

* 360°: Sensoren zur
Bewegungserfassung des
Kopfes
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Standard-VR Controller

 Hand Tracking
e Kontrollelemente

Quellen: The Verge, Vive, Samsung, Hexus.net

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule



Beispiel:
Valve Index

VR Headset welches einen
leistungsfahigen PC benotigt

 Outside-In Positions-Tracking

 Benotigt fest installierte
Einrichtung

* Preis:
« Ca. 1100€ fir das ganze Kit

Bilder: Valve Virtual-Reality und Inklusion i e



Beispiel:
Meta Quest

Standalone VR Headset
Inside-Out Positions-Tracking

auch Hand- und Objekt-
Erkennung :

ermoglicht rudimentaren AR-
Modus

Preis:
* Quest 2 ca. 300€
* Quest 3 ca. 500€

Bild: Meta Virtual-Reality und Inklusion in der Schule 9



Was bringt

Virtual Reality in
der Schule?




Erlebbarkeit

 Training an nicht
verfligbaren/teuren Objekten

» Besuch gefahrlicher, ungewohnter
oder unzuganglicher Orte

Quelle: ChemGerLab
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Situatives Lernen

 Konstruktivistischer Ansatz iy Auswortung
. . , A Aufnahme 04.0
e Lernen in bestimmten ] R

Aufnahme 04.09|

SituatiOnen/ KOIlteXtel’l | "-\‘ Aufnahme 04.09)

e Durch kontrollierbare und
vorhersagbare Simulation

Quelle: HandLeVR
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Anschaulichkeit

* 3D-Animationen von
Lehrinhalten

 Visualisierung von 3D-
Zusammenhangen

z=10

v=0

7=-10
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vezen,

Bild: Calcflow bei Steam
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Und die Inklusion?



Heterogenitat in der Gesellschaft

(Schul-)Leistung
Verhalten
Alter

Vorwissen
Geschlecht

Perednlichkeit soziale Herkunft

Religion kultureller
Hintergrund
Muttersprache Korperliche

Beeintrachtigung

Bildquelle: schule21.blog
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Was ist Inklusion?

 Verschiedene Ansatze
(Soziologisch, Padagogisch,
Ethisch, Politisch) mit
gemeinsamer Grundlage

» Idealvorstellung einer
gleichberechtigten Teilhabe
aller Menschen an
gesellschaftlichen Prozessen

* Menschen sind heterogen
und das ist etwas positives

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule
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4

Die zwel Begriffe
SInklusion®

Enges Verstindnis von Inklusion:

Primar aus Perspektive der Barrierefreiheit und
Sonderpadagogik

Weites Verstandnis von Inklusion:

Inklusion als sozialer Prozess, der alle Bereiche des
Lebens bertihrt und eine ganzheitliche Teilhabe
aller in gesellschaftlichen Prozessen anstrebt.
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Merkmale Inklusiven Unterrichts

ﬂ g

KOOPERATION KOMMUNIKATION PARTIZIPATION REFLEXION
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Kooperation

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule

Gemelnsam in einer
virtuellen Welt

Bedeutungsvolle Kooperation
mit unterschiedlicher
Rollenverteilung

Kooperation auch in
asymmetrischen Formaten
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Kommunikation

Vel slerinine e o Ich sehe ein Objekt, ich kann darauf
Sprache zeigen, ich kann es manipulieren

« Gemeinsames Entdecken

VR als :
e s Asymmetrische Aufgabe unter

Nutzung eines ,Information Gaps®
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Beispiel:
Kommunikation

* VR ermoglicht Kommunikation
zwischen Lernenden beim

Bearbeiten einer gemeinsamen
Aufgabe

» Ziel: Information Gap zwischen
Lernenden durch fremdsprachliche
Kommunikation 1osen

» Beispiel: VR-Spiel "Keep Talking
and Nobody Explodes" fiir TBLT
eingesetzt und in qualitativer
Studie erfolgreich

Bildquelle: Keep Talking and Nobody Explodes auf Steam
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» Barrierefreier Zugang zu Orten die
normalerweise nicht Barrierefrei sind

» Ubung von Prozessen ohne Risiko zur
Erhohung der spateren

- : Selbstwirksamkeitserfahrung am echten
Partizipation Objekt

 Motivation!

e Barrierefreie Features in VR-Software:
» Seated-mode '
« Alternative Controller Bedienung /

o
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,Perspektivwechsel”, um die Welt
aus Augen eines anderen zu sehen

: Hinterfragen eigener Stereotypen
Reflexion

und Vorurteile

Entwicklung einer Identitat im Fach
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Beispiel:
Retlexion

Kritischer Umgang mit VR-
Anwendungen in der
Geschichtsdidaktik

Reflexion iiber Haltungen und
affektive Reaktionen der Lernenden

Medienkritische Auseinandersetzung
mit verschiedenen Formen der -
narrativen Ebene von Geschichte

Erlaubt Lernenden, eigene
Medienrezeption zu hinterfragen und
Erfahrungen der Immersion
selbstkritisch zu reflektieren

Bildquelle: Spieleratgeber-NRW Virtual-Reality und Inklusion in der Schule




Welche Facher sind
fur eine Verwendung
von VR geeignet?
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Biologie:
ShareCare
You VR*

« Explorative Anwendung
z.B. um die Anatomie des
menschlichen Herz zu
entdecken.

- Kooperative Arbeit:
Kleingruppen erkunden
das Herz und fiillen
Arbeitsblatter aus, miissen
dabeil mit dem Immersant
kommunizieren
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Mathe: ——
,,CalcFlow* - |

 Mathematische Sachverhalte ' ' = _ |
visualisieren { .

 Erste Untersuchungen
ergeben: es fallt leichter tiber ||
mathematische Sachverhalte e s L
|
|
|

zu sprechen, wenn man sie
zuvor in VR visualisieren und

manipulieren konnte!

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule



Chemie:
,Gravity Sketch*

* Visualisierung von
Molekiilmodellen

- Kooperation: Bis zu 4
Schiilerinnen und Schiiler konnen
gemeinsam an den Modellen
arbeiten
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Physik:
“Titans of Space”

« Entdeckung des
Sonnensystems in VR

 Fakten und echte
Proportionen der Planeten
und Monde

« Immersion erzeugt Motivation
erzeugt Partizipation




Informatik:
szTProgrammer VR

e Gamification

* Didaktisch wertvolle
Reduktion

e Auch Multiplayer
(kooperativ und kompetitiv)
verfiigbar

COMMUINICATION WiTH 08

¥ Move X Tik
3. Jump For

3. Jump Fe
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Mehr Anwendungen

https://xrxplorerschool.de/ https://futuclass.com/blog/
educational vr games



https://xrxplorerschool.de/
https://futuclass.com/blog/educational_vr_games

& unity

o) blender"

Facherubergreifend:
Das VR Software Projekt

 Projektunterricht ist eine offene und
kooperative Unterrichtsform

* VR-Anwendungen sind Software Projekte die sich
dank Standardsoftware (Unity) relativ
niedrigschwellig realisieren lassen.

* Bieten vielseitige Gestaltungsmoglichkeiten je nach
individueller Neigung auch inklusive Exkurs in 3d-
Modellierung (Blender)



Unity XR /
Interaction
Toolkit

& unity .
. ' 11 A
eI X R Interactlon
inkl.: __
Kamera tracking T 0 o I k I t

Positions tracking _
Hand/Controller tracking AR/VR app interactivity without coding
Button Layout

Interaktionen mit der
Umgebung (Physikalisch und rl
Interface)

# ‘-."-‘ \
Virtual-Reality und Inklusion in der Schul |
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Signin e
‘= Hierarchy d ¢ # Scene
+v o &7 v 6“ L4

M= Project 8 Console

+ -

f" DemoScene

£ Demo Environment

N¥ Complete Teleport Area €
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& InteractionManager
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Partizipatives Design

Partizipative Methoden helfen, unterschiedliche Perspektiven
in den Entwicklungsprozess einzbringen und dadurch sowohl die
Qualitat des Produktes als auch seine Akzeptanz zu erhohen.

« Erhohen Motivation
 Erlauben Neigungsdifferenzierung
 Lassen sich inhaltlich mit anderen Fachern integrieren



Partizipatives Design

User Stories
Als <Rolle> mochte

. ol s | . |
Anforde}"ungsspemflkatlon > ch <Funktion> um
* Wer mochte was und warum? <Nutzen> zu erreichen.

Didaktische Funktionen: Als Mensch mit Hoérschddigung

* Inklusion heterogener Perspektiven machte ich, dass Gefahren im
. N Spiel, nicht nur durch Tadne
« unmittelbarer personlicher ! 4 angekiindigt werden, sodass ich

Lebensweltbezug sie auch wahrnehmen kann.




Herausforderungen
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Barrierefreiheit

, -p
VR fihrt auch spezifische

Barrieren ein:

» Menschen mit Sehbehinderung
oder bestimmten motorischen
Beeintrachtigungen

 Cybersickness

» Technologische und finanzielle
Barrieren

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule
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Gesundheitliche
Bedenken

« Langere Nutzungsdauer
konnte bedenklich sein

« Umgebung wird
ausgeblendet

Take a break every
10 minutes

Mind your
head

Remain seated

during use

b7

9

_'."\{\/

N

Mind your
surroundings

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule

Useinan
open space



Kommunikation?

« Kommunikative
Situationen mussen
erschaffen werden

e Worst case: Lernende
werden durch VR
vonelnander isoliert

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule

Bild: Lucrezia Carnelos / Unsplash



Spezielle
Herausforderungen
im Schulbereich

padagogisch
(z.B. Erleben vs. Lernen, Diversitat?)

didaktisch
(z.B. Verfliigbarkeit passender Anwendungen,
Medienkompetenz)

medizinisch
(z.B. Motion Sickness, Nackenmuskulatur)

ethisch
(z.B. Datenschutz, Macht der Entwicklenden)

technologisch
(z.B. rasante Entwicklung)

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule
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Zusammenfassung

* VR ermoglicht Lernzugange durch:
 Erlebbarkeit / Situatives Lernen
 Anschaulichkeit

« VR fordert Inklusion durch:
« Kooperation in und mit den Anwendungen
« Kommunikation iiber ,Information Gaps® hinweg

« Partizipation durch motivationale Aspekte, partizipatives Design und
Features der Barrierefreiheit

 Reflexion durch partizipatives Design, selbsterleben aus anderer Perspektive

Virtual-Reality und Inklusion in der Schule 42



Vielen Dank

Fragen?
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