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MIAZ21:
gemeinsames
Projekt: 12
Padagogischer
Hochschulen und
Fachstellen.
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ANWENDUNG

% MIA21.CH

MEDIEN INFORMATIK

https://mia21.ch/

Ziel Unterstutzung
von Lehrpersonen
fur die Arbeit mit
dem Modullehrplan
Medien und
Informatik

Gemeinsame
Arbeit an Methodik,
Didaktik und
fachdidaktischen
Materialien fur Aus-
und
Weiterbildungs-
angebote
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Fachstelle ICT for Inclusion

https://ict-for-inclusion.ch

HfH https://ict-for-inclusion.ch
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Ausgangslage

= Im Kontext von Schule ermoglichen virtuelle Erfahrungswelten neue Lehr- und Lernkonzepte
und gehoren zum Kanon aktueller Medienbildung (Buchner et al., 2022).

= Medienpadagogische Arbeit in der Schule:
Kennenlernen der mit VR verbundenen Chancen und Risiken in einem sicheren Rahmen

= Vermittlung von Kompetenzen fur das Aufwachsen mit Virtual Reality

«... Z. B. (kann) eine immersive Erfahrung durch VR das Erinnerungsvermoégen unterstitzen,
iIndem das Gelernte langer behalten und tiefgriindiger verstanden wird als ohne den Einsatz von

VR-Technologie.» (Zender et al. 2022, S. 26 )

= Einsatz von VR in der Heil- und Sonderpadagogik weniger stark verbreitet als in der
allgemeinen Padagogik, gewinnt aber zunehmend an Bedeutung, auch fur SuS mit Autismus-
Spektrum-Storungen (Newbutt et.al., 2020; Schulz& Skeide Fuglerud, 2022) und mit intellektuellen
Beeintrachtigungen (Bjelic & Keller, 2021, Byrne et al., 2016).

HfH https://ict-for-inclusion.ch



Forschungsstand

= Einsatz von VR steigert Motivation und Interesse der Lernenden und bietet Moglichkeiten fur kollaboratives Lernen

(Templeton, 2019).
= Vortell einer gefahrlosen und wiederholbaren Umgebung: sicheres Lernen durch Versuch und lrrtum (Holly et al., 2021).

= VR kann barrierefreie und sichere Lernerfahrungen fur Schulerinnen und Schuler mit Behinderungen erleichtern und

Handlungskompetenzen im geschutzten Rahmen trainieren (Lipinksi et al., 2020).

= Moglichkeit, ungesehene Phanomene und virtuell hinzugefugte Hinweise zu visualisieren, die potenzielle
Unterstutzungselemente bei der Schaffung von VR-Umgebungen fur Schuler:innen mit geistigen oder korperlichen

Behinderungen darstellen (Holly et al., 2021).

= ein grosserer Lernzuwachs im Vergleich zum konventionellen Unterricht nicht eindeutig festzustellen (Keller et al., 2019).
= vermutete Potenzial von VR-Medien fur positive Lernergebnisse (Hellriegel & Cubela 2018).
= VR als Medium, um eine integrative Haltung zu fordern

HfH https://ict-for-inclusion.ch



Forschungsfragen

1. Welche Treiber und Barrieren unterstutzen und/oder behindern den Einsatz von
VR fur Schuler:innen mit Beeintrachtigungen?

2. Welche Produkte verwenden die Schuler:innen am haufigsten? Und warum?

3. Wie lassen sich die Erfahrungen von Vivala als Kompetenzzentrum fur VR fur
Schuler:innen mit sonderpadagogischem Forderbedarf auf andere Institutionen
ubertragen?

4. Wie konnen diese Ergebnisse im Rahmen inklusiver Medienbildung genutzt
werden?

HfH http://ict-for-inclusion.ch



Teilnehmende

= Schuler:innen mit kognitiven und intellektuellen

sowie physischen Beeintrachtigungen
(Schalock et al., 2021)

= Uber 90% besuchen weiterhin spezialisierte
Schulen: heilpadagogische Schulen (Schweiz)
bzw. Forder- oder Sonderschulen (Deutschland)

= Internationale Klassifikation der Funktionsfahigkeit,
Behinderung und Gesundheit (ICF) der
Weltgesundhelitsorganisation (wHO 2001)

= Bisher: 13 Schuler und 2 Schulerinnen (Alter 10-16
Jahre), v.a. mit Autismus-Spektrum-Storungen,
allgemeine Entwicklungsruckstande in der
geistigen Entwicklung

= Geplant: ca. 20 Schuler:innen mit jewelils 3-4
Design Thinking Workshops

HfH http://ict-for-inclusion.ch 10



ICF-Analyseschema fur digital gepragten Unterricht

Gesundheitsproblem
(Gesundheitsstorung oder Krankheit)

T

Korperstrukturen/ Aktive Nutzung von Teilhabe an Bildung in
-funktionen digitalen Bildungs- einer durch digitale
Medien Medien gepragte Welt

Umweltfaktoren: Mediengestaltung & Personbezogene Faktoren, die fur

Unterrichtsituationen, fur die die die Mediennutzung relevant sind
Mediennutzung relevant ist

vgl. Haage 2021, Bosse & Sponholz 2022
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Use Cases: Design Aufgaben
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Mobilitétstraining fir Elektrorollstuhl-Nutzende: / ~HEA WS IF

Uben des sicheren Umgangs mit dem Joystick,
besuchen und erleben von Orten.

|

Sicherheitstraining: Sicherer Umgang mit h
taglichen Routinen wie gehen und das
selbststandige Erkunden von Orten y

N

Kognitions- und Kommunikationstraining: Uben
des Erkennens von Emotionen auf Gesichtern fur
Schuler:innen mit Autismus-Spektrum-Storungen y

HfH http://ict-for-inclusion.ch 12
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typing

Losungsraum

a) Verstehen: Verstandnis des Problems > angemessene Fragestellung, die die
Herausforderungen definiert
Datenquellen: Fotodokumentation und schriftliche Protokolle aus Workshops
b) Beobachtung: Status Quo: intensive Such- und Feldbeobachtung.
Datenquellen: Feldnotizen und schriftliche Protokolle aus Workshops
c) Standpunkt: individuellen Bedurfnisse in einer Frage
Datenquelle: Dokumentation der Brainstorming-Frage
d) Brainstorming Entwicklung und Visualisierung verschiedener Konzepte
Datenquelle: Think Aloud (Aufnahme/Protokoll)
e) Prototyping: Tests/ Feldexperimente
Datenquelle: individualisierte VR & Think Aloud beim Testen (Aufnahme/ Protokoll)
f) Verfeinerung: Verbesserung der VR Anwendungen

Datenquellen: individualisierte Produkte (ZHAW)
Bosse & Pelka 2022

HfH http://ict-for-inclusion.ch



= YawVR Motion Simulator
= HTC Vive Headset

= HTC Vive Controller (als
Joystick)
= (Gaming-) Computer

By Robert Blotny

HfH http://ict-for-inclusion.ch 14
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YawVR Welt qeen PO g

typing

Ziele Losungsraum

= Kleines Stadtchen mit einem VR-Rollstuhl erkunden konnen
= rollstuhlahnliche Fortbewegung mit YawVR Motioncontroller
= Zugang zu Innengebaude (z.B. Treppenlift, Galerie)

Funktionen:

= Unterschiedliche Bodenflachen (haptisches Feedback)
= Niveauunterschiede (Strasse, Gehsteige, Gras)

= Bewegende Objekte (Fahrzeuge, Menschen

= Freie Flache fur Spiel (z.B. Fussballtore, Slalom, ...)

Probleme:

= Verbindungsprobleme YawVR-PC

= Steuergerate, die ausfielen

» Ubelkeit bei schnelleren Bewegungen

HfH http://ict-for-inclusion.ch 15



Use Case 2 —

= KatVR Treadmill
= Meta Quest [l Goggles

= Meta Quest Il Controlers
(als Joystick)

= (Gaming-)Notebook

By Vanessa Manoharan

HfH http://ict-for-inclusion.ch 16
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KatVR Ziele deen PO
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Losungsraum

Ziele:
= konkrete Anwendungsfalle entwickeln
= Freies Bewegen, ohne Begleitung

= Selbststandigkeit, Selbstsicherheit fordern und Gefahren
aufzeigen (bspw. Verhalten Gewasser, Feuer, Strasse, ...)

Funktionen:

= freiles Umhergehen

= mit Autos befahrene Strassen
= Ampel-System

Probleme:
= Lernen der Fortbewegung
= Position der Fusse (mussen in VR gesehen werden).

HfH http://ict-for-inclusion.ch 17



Use Case 3 — Kognition und Kommunikatior

= Meta Quest || Goggles

= Meta Quest Il Controlers
(als Notfall Bedienung)

= 2 Sitzgelegenheiten

HONli Nz
6%’ %’//Mﬁogg

By Dominic Luond

HfH http://ict-for-inclusion.ch
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Meta Quest Ziele doen PO

typing

Testen

Losungsraum

Ziele:
= Erkennung von Emotionen

= VR-Persona zeigt hinreichend ausdrucksstarke
Gesichtsausdrucke

= Begleitperson kann unterstutzen und uberwachen

Funktionen:

= Persona, die abwechselnd unterschiedliche Gesichter zeigt
= Unmittelbares Feedback (Klang, Animation)

= Begleitperson kann supervidieren (2. Brille)

Probleme:
=  Anwendung sturzt manchmal ab
= Verbindung zwischen User und Supervisor z.T. inkonsistent

HfH http://ict-for-inclusion.ch
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Erste Ergebnisse: Gestaltungsempfehlungen & Methodik

Beispiel Use Case 2: Das Gehen auf dem Laufband ist anders als das naturliche
Gehen auf dem Boden.

Unterschiede in der Korperhaltung und eher Schlurfen statt Gehen
Schiler:innen-ldee: Start mit einfacher Ubung / einfachere virtuelle Welt
Virtuelle Raum: zu vielseitig—> Ablenkung der Aufmerksamkeit der Schuler:innen
ab.

mangelnde Qualitat der Visualisierung

neu entwickelte Gehubung hilfreich, aber dennoch anspruchsvoll

Gamification Elemente: sehr motivierend

Design Thinking Prozess ist sehr gut anwendbar, aber Modifikationen in der
Datensammlung notwendig

HiH

http://ict-for-inclusion.ch
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Ausblick

= Weitere Validierung des Designs der VR Anwendungen
= Weiterentwicklung Methoden partizipativer Forschung mit Menschen mit
sogenannter geistiger Behinderung in ingenieurtechnischen Prozessen

* Planung (medien-)didaktischer Szenarien: produktives Unterrichtsszenario mit VR
als niedrigschwelliger Einstieg (Lipinski et al., 2020)
= Weiterbildungskonzept fur Lehrpersonen

= Gelingensbedingungen fur dauerhafte Einbindung in Facher und Medienbildung:
Leitfadengestutzte Interviews mit Schuler:innen, schulischen Heilpadagog:innen,
Informatikier:innen

= Erarbeitung Konzept fur Einbindung in Regelbetrieb

HfH http://ict-for-inclusion.ch
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Danke fur die Aufmerksamkeit!
Zeit fur Fragen!

36. Tagung der Inklusionsforscher:innen Prasenz und Online-Tagung

Internationale und demokratische _
Perspektiven auf Inklusion und 8. bis 10. Februar 2023 O 0
Chancengerechtigkeit e L ey Ry

Beitrags-Einreichung und Anmeldung:

Interkantonale Hochschule fir Heilpadagogik, Zirich
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