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Gefihrliche Situationen meistern, ohne sich
in Gefahr zu begeben: ,,Virtual Reality for
Children with Special Needs*

1 Virtual Reality in der (Heil-)Pidagogik

Virtual Reality (VR) erfreut sich in der Schule wachsender Beliebtheit, da VR in
der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen zunehmend von Bedeutung ist. Der
Begrift Virtual Reality bezieht sich auf Technologien, welche die Benutzer*innen in
eine vollstindig computergenerierte virtuelle Welt versetzen (vgl. Ali et al. 2019).
In der Schule erméglichen virtuelle Erfahrungswelten neue Lehr- und Lernkonzep-
te und gehoren zum Kanon aktueller Medienbildung (vgl. Buchner et al. 2022).
Um die mit VR verbundenen Chancen und Risiken in einem sicheren Rahmen
kennen lernen zu kénnen, bietet sich die (medien)pidagogische Arbeit in der Schu-
le an. Es gilt, Kompetenzen fiir das Aufwachsen mit VR zu vermitteln. ,VR (kann)
das Erinnerungsvermégen unterstiitzen, indem das Gelernte linger behalten und
tiefgriindiger verstanden wird als ohne den Einsatz von VR-Technologie.“ (Zen-
der et al. 2022, 26). Systematische Ubersichten und Meta-Analysen zeigen, dass
der Einsatz von VR kognitive, affektive und (psycho)motorische Lernziele férdern
kann (vgl. Chang et al. 2022; Howard et al. 2021). Ein groflerer Lernzuwachs
im Vergleich zum konventionellen Unterricht ldsst sich hingegen nicht eindeutig
konstatieren (vgl. Keller et al. 2019), wenngleich ein Potenzial fiir positive Lerner-
gebnisse vermutet wird (vgl. Hellriegel & Cubela 2018).

Wihrend sich diese Studien auf Lernende in der allgemeinen Bildung konzentrieren,
gibt es auch einige Studien, die das Potenzial von VR-Anwendungen beim Einsatz
mit Schiiler*innen mit Behinderungen belegen (vgl. Bjelic & Keller 2021; Newbutt
et.al. 2020; Schulz & Skeide 2022). Technologien wie Virtual Reality (VR) kénnen
die Individualisierung von Lernprozessen unterstiitzen (vgl. Schulz 2021). Schuli-
sche Fachpersonen schitzen VR als sinnvoll fiir die Heil- und Sonderpidagogik ein,
da u.a. wenig barrierefreie Orte zuginglich werden (vgl. Schifer et al. 2023) sowie
der zeitliche und organisatorische Aufwand, diese zu erreichen entfillt. Die Studie
von Holly etal. (2021) zeigt die Vorteile einer gefahrlosen und wiederholbaren Um-
gebung: sicheres Lernen durch Versuch und Irrcum. Die Studie machte weiterhin
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deutlich, dass VR Umgebungen fiir Schiiler*innen mit geistigen oder kdrperlichen
Behinderungen neue Maglichkeiten bieten, ungesehene Phinomene zu visualisie-
ren und neue, Unterstiitzungselemente zum Lernen bieten (Holly et al., 2021).
Lipinski et al., (2020) zeigen, dass VR barrierefreie und sichere Lernerfahrungen
fiir Schiiler*innen mit Behinderungen erleichtern und Handlungskompetenzen im
geschiitzten Rahmen trainieren kann. Zender et al. weisen auf die besondere Vor-
sicht fiir bestimmte Risikogruppen hin, zu denen sie z.B. Kinder mit verzdgerter
geistiger Entwicklung zihlen. Sie weisen zugleich darauf hin, dass die Datenlage
hier sehr diinn ist und daher keine eindeutigen Aussagen getroffen werden kénnen
(vgl. 2022). Obwohl die bisher vorliegenden Ergebnisse ermutigend sind, befindet
sich die Forschung zum Einsatz von VR-Technologien in der Heil- und Sonder-
pidagogik noch in einem frithen Stadium. (Glaser & Schmidt 2022) weisen zum
Beispiel darauf hin, dass allgemeine Gestaltungsprinzipien fiir VR-Systeme fehlen,
um effektive Anwendungen zu entwickeln.

2 Forschungs- und Entwicklungsdesign

Bei der Zielgruppe von Schiiler*innen mit geistiger Behinderung geht es um Lernen-
de bei der kognitive Funktionen in der Wechselwirkung mit Partizipationsmdglich-
keiten und Kontextfaktoren eine wesentliche Rolle spielen. Damit folgt die Studie
einem relativen und relationalen Verstindnis von Behinderung (vgl. WHO 2006). In
dem Bewusstsein der Problematik des Begriffs wird der Begriff geistige Behinderung
verwendet, da er der in Wissenschaft und Gesellschaft anerkannteste Terminus ist und
eine Unterscheidung zu anderen Arten von Beeintrichrigungen erméglicht. Stoppler
definiert ihn als ,,Sammelbegriff fiir ein Phinomen mit oft lebenslangen, aber ver-
schiedenen Auflerungsformen einer unterdurchschnittlichen Verarbeitung kognitiver
Prozesse und Probleme mit der sozialen Adaption® (2014, 18). Schiiler*innen mit
geistiger Behinderung besuchen im deutschsprachigen Raum noch iiberwiegend spe-
zialisierte Schulen — die in der Schweiz als heilpidagogische Schulen und in Deutsch-
land zumeist als Férder- oder Sonderschulen bezeichnet werden.

Das Projekt verfolgte unter anderem das Ziel:

Exemplarische Entwicklung, individuelle Anpassung und Evaluation von drei VR-
Produktlinien in den Bereichen Mobiliti, sichere Freizeitgestaltung und Kommu-
nikation.

Dabei sollte die Forschungsfrage beantwortet werden:
Welche Nutzbarkeir und Akzeptanz weisen die entwickelten Anwendungsfiille auf?

Zur formativen Evaluation des Entwicklungsprozesses wurden quantitative und
qualitative Methoden angewendet. Es wurde der Ansatz der eingebetteten For-
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schung verfolgt. Wichtig ist dabei als Forschende den notwendigen Abstand zu
bewahren und eine ,least embedded position® (Vindrola-Padros et al. 2017, 76)
einzunehmen. Diese konnte dadurch sichergestellt werden, dass die beobach-
tende und befragende Person nicht zugleich die Person war, die direkt mit den
Schiiler*innen arbeitete.

2.1 Iterative Entwicklung: Design Thinking Ansatz

Grundlegend fiir die Entwicklung der VR Anwendungen war der Design-Thin-
king-Ansatz, der aus der Softwareentwicklung stammt und sich zunehmend bei der
Forschung und Entwicklung digitaler Losungen fiir Menschen mit Behinderungen
etabliert (vgl. Bosse & Pelka 2020). Anhand von altersangemessenen Anwendungen
wie Achterbahn fahren wurden den Schiiler*innen die Méglichkeiten von VR ver-
mittelt. Die Erfahrungen wurden reflektiert und in einem zeitnah folgenden Work-
shop wurden die Schiiler*innen und Lehrkrifte in die Design Thinking Methode
eingefiihrt. Die Methode lief§ sich sehr gut anwenden und lieferte zahlreiche Ideen
fir VR-Anwendungen. Die Programmierung der einzelnen Szenarien wurde von
Studierenden der ZHAW iibernommen. Der Design Thinking Prozess fithrte zu
drei Anwendungsfillen/Use Cases von denen zwei hier beschrieben werden, da einer
auf Grund vielfltiger technischer Probleme nicht weiterverfolgt wurde.

Das Projekt fand zwischen Februar 2022 und Mai 2023 statt. Es wurden fiinf
Workshops im Mixed Reality Lab der ZHAW und neun Workshops an einer heil-
pidagogischen Schule durchgefiithrt. Von zentraler Bedeutung war die kritische
Reflexion des eigenen Handelns der Beteiligten, eine informierte Einwilligung
sowie die Freiwilligkeit der Teilnahme.

Als Datenquellen dienten Foto- und Videodokumentationen und schriftliche
Protokolle aus Workshops. Die Think Aloud Methode lieferte Daten zur Usability
der Prototypen, um diese fiir Verfeinerung der jeweiligen Anwendung zu nutzen.
Da diese direkt bei der Erprobung angewandt wurde, lenkte sie die Aufmerk-
samkeit von der Erprobung ab. Daher wurde mit der folgenden Schiilergruppe
das Usability Feedback unmittelbar erst nach der jeweiligen Erprobung eingeholt.
Dafiir wurde das Technical Usage Inventory (vgl. Kothgassner et al. 2013) in einer
angepassten Version fiir Menschen mit geistiger Behinderung genutzt. Die Eintra-
gungen erfolgten direkt online iiber SoSci Survey.

2.1.1 Sicherheitstraining/Verkehrserziehung: Sicherer Umgang mit tiglichen
Routinen wie gehen und das selbstindige Erkunden von Orten

In diesem Anwendunggsfall wird eine der Schulumgebung dhnliche Umgebung si-

muliert. Mit der VR-Anwendung soll ein essenzielles Verkehrssicherheitstraining

und korrektes Verhalten im Straflenverkehr trainiert werden. Beim Uberqueren

einer Strafle mit Autoverkehr sollten Fuflginger die markierten Uberwege und

Ampeln nutzen, die den Verkehr bei Betitigung anhalten. Als Lernziele wurde das
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freie Bewegen im 6ffentlichen Raum ohne Begleitung und das Aufzeigen sicheren
Verhaltens in der Nihe von befahrenen Straflen und Gefahren formuliert. Als
Technik kamen dabei eine VR Treadmill sowie als Meta Quest II Brille mit zwei
Controllern sowie ein Notebook zum Einsatz.

s Height: 182cm

¥

. Height: 173cm

l,

Height: 155cm

Abb. 1: Bewegung auf der Treatmill im der VR-Umgebung mit Brille und Controllern.

2.1.2 Kognitions- und Kommunikationstraining: Uben des Erkennens

von Emotionen auf Gesichtern fiir Schiiler/innen mit

Autismus-Spektrum-Stérungen
In diesem Anwendungsfall wird spezifisch das Erkennen und Benennen von Ge-
sichtsausdriicken getibt. Eine Begleitperson kann dabei eine kommentierende
Rolle und Position in der Simulation einnehmen. Gegeben ist ein Raum, in wel-
chem man einer Persona gegeniibersitzt und deren Gesichtsausdriicke erkennen
muss. Die richtige Losung kann entsprechenden Icons/Smileys zugeordnet wer-
den Es gibt unmittelbares Feedback (Klang, Animation). Die Begleitperson beob-
achtet und supervidiert mit Hilfe einer zweiten Brille, welche dieselbe Umgebung
zeigt. Das Lernziel besteht im Erkennen von Emotionen anhand von Gesichtsaus-
driicken. Die eingesetzte Technik besteht aus zwei Meta Quest 1I Brillen und zwei
Sitzgelegenheiten. Es werden keine Controller benétigt. Die Ansteuerung und
Auswahl erfolgen mit den Fingern.

3 Ergebnisse

An dieser Stelle werden aus Platzgriinden ausschliefSlich Ergebnisse der quantita-
tiven Befragung zur Nutzbarkeit prisentiert. Die Ergebnisse bezichen sich auf Use
case 2 und 3. Zu diesen beiden Anwendungsfillen fanden 24 Datenerhebungen
statt, von denen 20 ausgewertet werden konnten. Innerhalb eines Jahres erprob-
ten zehn Schiiler*innen die Use Cases. Drei Teilnehmende waren weiblich und

doi.org/10.35468/6072-04
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sieben minnlich. Der jiingste Teilnehmer war 10 Jahre alt, der ilteste Teilnehmer
war 16 Jahre alt. Das Durchschnittsalter betrug 13 Jahre.

Die Lehrpersonen berichteten iiber unterschiedliche Entwicklungsstinde ihrer
Schiiler*innen sowie iiber Schwierigkeiten in der Kommunikation, im passiven
Sprachverstindnis, in der Konzentrationsfihigkeit, beim Denken, Lernen oder
Verstehen und hinsichtlich der motorischen Fihigkeiten.

Abbildung 2 zeigt die Antworten der Lernenden auf ausgewihlte Fragen.

Item trifft nicht zu unentschieden trifft zu

Use Use Use Use Use Use
Case 2 Case 3 Case 2 Case 3 Case 2 Case 3
KatVR Head Sets KatVR Head Sets KatVR Head Sets

Es war einfach, die

VR-Brille anzuziehen, o 0 o ! o ! o 8 o 10 o

die Schuhe anzuzichen. 0,0% 0,0% 11,1% 9,1% 88,8% 90,9%

Ich verstehe sofort, 0 1 1 2 8 8

was ich tun muss. 0,0% 9,1% 11,1% 18,2% 88,8% 72,7%

was ch crtoken muss, © 1 2 0 ’ i
Y ; *0,0% 9,1% 22,2% 0,0% 77,7% 90,9%

damit ich spielen kann

Ich konnte die Kndpfe/ 1 5 5 4 3 5

Bedien-elemente ohne

. 11,1% 18,2% 55,5% 36,4% 33,3% 45,5%
Probleme driicken.

Es war einfach, sichin 2 0 1 4 6 7
der Welt zu bewegen.  22,2% 0,0% 11,1% 36,4% 66,6% 63,6%
Ich konnte das Spiel 2 4 3 0 4 7
selbst beenden. 22,2% 36,4% 33,3% 0,0% 44,4% 63,6%

Abb. 2: Benutzerfreundlichkeit Use Case 2 & 3

Die Datenanalyse zeigt, dass die Benutzerfreundlichkeit beider Use Cases von der
Mehrheit der Lernenden positiv bewertet wurde. Die grofSten Schwierigkeiten be-
standen darin, dass jeweilige Szenario eigenstindig zu beenden. Weitere Schwie-
rigkeiten bestanden und der Bedienung der jeweiligen Elemente. Insgesamt wur-
de die Benutzerfreundlichkeit fiir den Use Case 3 ,Head Sets positiver bewertet
als Use Case 2 ,, Kat VR*.

3.1 Verbesserungen im Rahmen des iterativen Prototypings

Use Case 2: Sicherheitstraining/Verkehrserziehung

Das Gehen auf der Treadmill weicht vom natiirlichen Gang ab und erfordert An-
passungen in Haltung und Gangart. Es ist notwendig eine schlurfende Bewegung
auszufithren, die erst eingeiibt werden muss. Der virtuelle Raum kann ablenken,
wobei eine stockende Grafik und Steuerungsprobleme die Immersionserfahrung
mindern. Die Anpassung und Vereinfachung der Grafik fithrten hingegen zu ho-

doi.org/10.35468/6072-04
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herer Aufmerksamkeit und einer besseren Interaktion in der VR-Umgebung. Eine
neue Geh Ubung und Gamification-Elemente im VR-System waren motivierend,
aber mit Blick auf die Folgeaufgabe nicht hilfreich. Daher erfolgte eine Umstel-
lung auf pidagogische Unterstiitzung beim Einstieg.

Use Case 3: Kognitions- und Kommunikationstraining

In der VR-Umgebung waren die Gesichter nicht ,echt, aber dafiir einfacher zu
erkennen. Die Bedienung mit dem virtuellen Strahl erwies sich als inkonsistent.
Die Schiiler*innen duflerten den Wunsch, Sound hinzuzufiigen, um die Erfah-
rung zu verbessern. Sie regten auflerdem an, dass eine groflere Auswahl an Gesich-
tern zur Verfiigung stehen und die Moglichkeit, linger zu spielen, gegeben sein
sollte. Weiter wurde der Vorschlag gemacht, auch allein spielen zu diirfen.

4 Diskussion

Die Ergebnisse sind auf Grund der geringen Fallzahl und der unterschiedlichen
Voraussetzungen der Teilnehmenden vorsichtig zu interpretieren. Es wurde deut-
lich, dass die Entwicklung und Testung individualisierter VR Anwendungen mit
Schiiler*innen mit geistiger Behinderung moglich ist. Die Resultate zeigen, dass
sich VR auch in einem sonderpidagogischen oder inklusiven Schulsetting zum
Lernen einsetzen lisst. Ahnliche Ergebnisse zeigen auch Holly et al. (2021), Ke et
al. (2022) und Schmidt und Glaser (2021).

Die Design Thinking Methode ist dabei ein geeigneter Ansatz. Die begleitende
Evaluation zur Nutzbarkeit und Akzeptanz hat unterschiedliche Ergebnisse ge-
bracht. Am geringsten war sie fiir den hier nicht weiter thematisierten Use Case 1.
Er hatte so eine geringe Nutzbarkeit und Akzeptanz, dass er nicht weiterverfolgt
wurde. Griinde lagen zum einen in der eingesetzten VR-Technik begriindet, zum
anderen in der technischen Ausstattung der Schule. Die héchste Nutzbarkeit und
Akzeptanz hatte Use Case 3, der als technische Grundlage ausschliefSlich zwei
Meta Quest Brillen hatte. Der Use Case 2 hatte wesentlich héhere technische
Anforderungen auf Grund einer héheren Zahl an Geriten, die miteinander kom-
munizieren mussten und auch eine hohere kérperliche Anforderung, da dafiir
eine gute Korspannung notwendig war.

Fiir die Nutzung der Virtual Reality Anwendungen war zudem ein sehr hoher per-
soneller Aufwand (fiir jeden Use Case jeweils eine Begleitperson und ein Techni-
ker) und ein grofles Maf$ an Assistenz (anlegen und/oder einsteigen in die Gerit-
schaft, Absicherung der Kérperhaltung, etc.) notwendig. Im Vergleich zu Settings
an einer Hochschule, wo der Grad an Selbstindigkeit und technischem Vorwissen
und Knowhow um ein Vielfaches héher ausfillt, eignen sich die getesteten Szena-
rien nur in beschrinktem Masse fiir die Regel- oder Sonderschule.

doi.org/10.35468/6072-04
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5 Fazit und Ausblick

Das Projeke hat deutlich gemacht, dass Virtual Reality Lernumgebungen indivi-
duell fiir Schiiler*innen mit geistiger Behinderung gestaltbar und nutzbar sind.
Zwei der drei Use Cases konnte zur Anwendungsreife gebracht werden. Sie weisen
zudem eine hohe Akzeptanz auf. Fiir den ,,Use Case 2: Sicherheitstraining/Ver-
kehrserziehung“ wurde nach Ende der Projektlaufzeit eine Alternative gefunden
(vgl. Keller et al. 2023).

Insgesamt wurde deutlich, dass Anwendungen, die durch das Projektteam program-
miert wurden, ein geringeres Qualititslevel erreichen als Anwendungen aus Game
Engines von groflen Firmen. Davon ausgehend, dass mit letzteren ein noch hoherer
Grad der Immersion und damit noch gréfiere Lerneffekte zu erzielen wiren, sollen
in einem Nachfolgeprojekt professionelle Anwendungen individualisiert werden.
Desiderate sind die weitere Validierung des Designs der VR-Anwendungen, die Pla-
nung (medien-)didaktischer Szenarien und produktiver Unterrichtsszenarien mit
VR (vgl. Lipinski et al. 2020), ein Weiterbildungskonzept fiir Lehrpersonen sowie
die Erarbeitung eines Konzepts fiir die Einbindung im Regelbetrieb.

6 Danksagung

Wir danken ,Innosuisse — der Schweizer Agentur fiir Innovationsférderung® so-
wie allen beteiligten Schiiler*innen, ihren Lehrkriften und den Studierenden der
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