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Agenda Dienstag, 06.05.2025

1. Mixed Virtual Reality: Begriffsklarungen

2. Kurzvorstellung Projekt ,Schule 4.0

3. Handlungsfelder und Massnahmen fur die integrative Schule
4. VR-Apps kurz vorgestellt

5. Diskussion
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1. Mixed Virtual Reality? Virtuelle Welten fiirs Lernen

In Kurze zum Horen


https://digibasics.ch/lerntechtrends/virtuelle-welten-fuers-lernen/
https://digibasics.ch/lerntechtrends/virtuelle-welten-fuers-lernen/
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Mixed Virtual Reality? Virtuelle Welten fiirs Lernen

Bild: ChatGPT
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Um Virtual Reality (VR) zu erleben, setzt sich die
Person eine das Blickfeld vollstandig
verdeckende Brille mit integrierten
stereoskopischen Bildschirmen auf und taucht
in eine simulierte Umgebung ein. Beispielsweise
konnen Schuler:iinnen im Geschichtsunterricht
mithilfe einer VR-Anwendung eine digitale
Rekonstruktion des alten Agypten und die
Pyramiden von Gizeh besuchen. VR ermoglicht
auch eine Immersion in 360°-Videos, die eine
Rundumsicht bieten.

Quelle: https://digibasics.ch/lerntechtrends/virtuelle-welten-fuers-lernen/
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Mixed Virtual Reality? Virtuelle Welten fiirs Lernen

Bild: ChatGPT

Die verwandte Technologie Augmented Reality
(AR) blendet digitale Inhalte nahtlos in die reale
Welt ein. Dies erlaubt beispielsweise eine
simulierte Raumgestaltung, indem man im
eigenen Wohnzimmer Maobel virtuell platziert. In
der Chirurgie wird die AR-Brille eingesetzt und
blendet der Arztin wahrend einer Operation
wichtige Vitaldaten des Patienten ein.

Quelle: https://digibasics.ch/lerntechtrends/virtuelle-welten-fuers-lernen/
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Mixed Virtual Reality? Virtuelle Welten fiirs Lernen

Bild: ChatGPT

Mixed Reality (MR) lasst reale und virtuelle
Welten verschmelzen, so dass digitale und
physische Objekte scheinbar und in Echtzeit im
medienvermittelten Raum koexistieren, zum
Beispiel wenn ein virtueller Ball von einer realen
Wand abprallt.

Quelle: https://digibasics.ch/lerntechtrends/virtuelle-welten-fuers-lernen/
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Mixed Virtual Reality? Virtuelle Welten fiirs Lernen

Bild: ChatGPT
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Der Oberbegriff Extended Reality (XR) umfasst
alle immersiven Technologien, die reale und
virtuelle Umgebungen kombinieren, darunter
VR, AR und MR (1). «Spatial Computing»-
Konzepte (2) ebnen den Weg fur eine neue Art
der computergestutzten Interaktion, die unsere
Arbeits- und Freizeitgestaltung in Zukunft
grundlegend beeinflussen konnte. Im
Gegensatz zu herkommlichen Anwendungen
auf Computern, Tablets oder Smartphones fugt
XR dem Erleben eine neue Dimension hinzu:
den virtuellen dreidimensionalen Raum.

Quelle: https://digibasics.ch/lerntechtrends/virtuelle-welten-fuers-lernen/
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2. Projekt ProTelnS4

Schule 4.0 - Pro Teilhabe und
ntegration von Menschen mit
inschrankungen und
Behinderungen.

_aufzeit: 02/2024 - 11/2024

Erasmus+

Neue Perspektiven, Neue Horizonte.

HiH


https://proteins4.propartizipation.li/

Teams: Schweiz & Deutschland & Liechtenstein

Ingo Bosse Verena Wahl Caterina Schafer Anais Bachmann Peter Sommerauer

Leitung Wiss. Begleitgruppe  Wissenschaftliche Mitarbeiterin Akademische Ratin,  Wissenschaftliche Mitarbeiterin Leiter e+ Akademie

Projektleitung Nationalagentur Erasmus+ in LI

ICT for Inclusion

. - L Institut fUr Sport- und Bewegungswissenschaften
Hochschule fur Heilpadagogik in CH

Universitat Duisburg-Essen
Projektpartner in DE
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Projekt ProTelnS4: Ziele und Forschungsfragen

Ziel

Gleichberechtigte Teilhabe an Bildungsangeboten mittels VR von Schuler:iinnen mit
Einschrankungen und Behinderungen, insbesondere in den Bereichen emotionale und
soziale sowie korperliche und motorische Entwicklung im Ubergang Schule-Beruf

Zentrale Fragestellungen

1. Inwiefern kann VR als Medium die emotionale und soziale sowie korperliche und
motorische Entwicklung unterstutzen?

2. Welche Aspekte sind bei dem Ubergang von Schule in Beruf von Schler:innen mit
Einschrankungen und Behinderungen zu berucksichtigen?

HH
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Methodisches Vorgehen

Erhebung und Ausarbeitung von zentralen Fragestellungen mittels
Literaturrecherche

VR-Selbsterfahrung mit anschliessenden Interviews mit Lehrpersonen,
Fachpersonen und Schiler:innen

|dentifizierung von Handlungsfeldern und Massnahmen anhand der
Ergebnisse der Literaturrecherche & der Interviews

Verifizierung der Ergebnisse mit Expert:innen

Verbreitung der Ergebnisse mittels Multiplier Event

HiH
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Interview: Uberblick

Stichprobe: N=17 Teilnehmende
A) Schiler:innen mit sonderpadagogischem Unterstiitzungsbedarf:
*n=3 aus Deutschland (Forderschwerpunkt KmE; 1w, 2m)

*n=4 aus Liechtenstein (Forderschwerpunkt ESE; 2w, 2m)
—>Alter zw. 13 bis 15 Jahre, Klassenstufen 6 bis 9

B) Lehrpersonen:

*n=2 aus Deutschland (SHP Forderschwerpunkt KmE)

*n=3 aus Liechtenstein (2 Regelschul-Lehrpersonen, 1 Sozialpadagogin i.A.)

*n=2 aus der Schweiz (1 Regelschul-Lehrperson, 1 Padagogische Leitung Heilpadagogische
Schule)

C) Fachkréafte der Berufsbildung:

*n=3 aus Deutschland (Forderschwerpunkt KmE)

tH
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Methodisches Vorgehen: Interviews

Workshop-Format mit einer begleiteten Selbsterfahrung und anschliessendem
leitfadengestutztem Einzelinterview

Ablauf:
1. Einstieg: Begrissung, Kennenlernen, Erlauterung Ablauf
2. Selbsterfahrung: Erproben von 1-2 VR-Anwendungen zum
Themenschwerpunkt Handlungen/Korpererfahrungen
(zur Auswahl: « », « »
4. Interviews: parallele Einzelgesprache in Nebenraumen
5. Abschluss: Bedanken und Verabschiedung

HH
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https://www.youtube.com/watch?v=mzrs9efodh0
https://www.youtube.com/watch?v=4M92kfnpg-k
https://www.youtube.com/watch?v=pc8dPHpFNQc

| - e s

Interviews Deutschland — Schweiz - Liechtenstein




Verwendete Virtual Reality Learning Applications

HH
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https://www.youtube.com/watch?v=mzrs9efodh0

Verwendete Virtual Reality Learning Applications



https://www.youtube.com/watch?v=4M92kfnpg-k

3. Massnahmen im Handlungsfeld integrative Schule

VR-Technologie bietet vielfaltige Einsatzméglichkeiten im Unterricht, die von Lehrenden wie auch von Schiiler:innen als sehr
positiv eingeschétzt werden (LKO1, LK02, LK04, LK05, LK06, LK07, FKO1, FK03, S01, S02, S04, S05, S06, S07).

Zum einen kénnen Schiiler:innen durch spielerische Anwendungen begeistert und motiviert werden (LK01, LK0O3, LK06, FKO03,
S03). Als mégliche Einsatzbereiche genannt werden Facher wie Medien und Informatik (LK05, S05, S06), Geographie (LK04,
LK05, S02, S03), (LK04, LKO05, S03, S04, Mathematik (LK04), Biologie (LK05, S04), Deutsch (LK04), Englisch
(LK04), Zeichnen (LK04), Sport (LK04, S04) und Musik (S04).

» Einsatz von VR im integrativen Unterricht

» Entwicklung inklusiver fachdidaktischer Konzepte: Universal Design for Learning

» Leistungssteigerung von Schulerinnen und Schulern

» soziale Kompetenzen von Schilern mit introvertierten Verhaltensweisen und im Autismus Spektrum verbessern
« Individualisierung als Leistungsanreiz und zur Motivation

» kooperative Nutzung: Entwickeln von Spezialisierungen und arbeitsteiliger Problemlosung

« Unterstutzung von Lehrpersonen: forschungsbasierte Ausbildung und Weiterbildungen

HiH
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https://glueckauf.wdr.de/

kurz vorgestellt: Anne Frank House VR

y anne frank
house @

HEH


https://www.youtube.com/watch?v=sY8b5ptxWsI

kurz vorgestellt: Zeitreise Zurich

Zeltrelse Zurlch

4

Zeitreise Zurich Prototyp

HiH
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https://www.youtube.com/watch?v=cDLevEsdqrM&t=20s

Massnahmen: Ergebnisse

Massnahmen Ubergang Schule Beruf
a) Berufswahl
— Virtuelle Betriebserkundungen und -besichtungen

— VR Lehrlingsmesse Verschiedene Berufsfelder
Kennenlernen

— Nicht zugangliche Berufe konnen virtuell erkundet werden

— Realistische Eindrucke durch 3D-Darstellung und
Gerauschkulisse

HH
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Massnahmen: Ergebnisse

Massnahmen Ubergang Schule Beruf

b) Berufsvorbereitung
— Bewerbungssituationen und soziale Kompetenzen
mittels VR Uben (,soziale Barrieren tberwinden®)

— Passung zu verschiedenen Berufsfeldern kann von
Jugendlichen selbst ausprobiert und ggf. Bedenken von
Aussen nachvollzogen oder widerlegt werden

— Transfer in reale Arbeitswelt muss begleitet werden
HfH
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Apps: kurz vorgestellt: Virtuelle Betriebsbesichtigungen

ARBEITEN |
IN DER
NATUR
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https://berufe-vr.at/

4. Diskussion der Ergebnisse integrative Schule |

« Wie konnen immersive Technologien zur Gestaltung adaptiven
Unterrichts genutzt werden und auf diverse Lernvoraussetzungen,
Lerntypen und Lernstile im Sinne von UDL eingehen?

» Welchen tachlichen und fachdidaktischen Aspekte sind bei der
Gestaltung von Unterrichtsszenarien zu beachten?

 Sind VR/ AR Anwendungen fur die integrative Bildung bereits
niedrigschwellig einsetzbar?

» Wie sollten forschungsbasierte Aus- und Weiterbildungsformate
gestaltet sein?

HH
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Diskussion der Ergebnisse: integrative Schule II

Zusammenfuhren von interner Evidenz & sozialer Evidenz mit externer Evidenz

« Gehort AR die Zukunft der immersiven Technologien in der Bildung?

» Wie sind der Datenschutz und die Informationssicherheit zu gewahrleisten?

« Wie sind ethische Aspekte zu adressieren?

» Welche Aspekte der Ergebnisse sind den Technologien und welche dem Setting geschuldet?

« Welche Rahmenbedingungen fur Interaktionskonzepte bieten inklusive Schulen und welche
technologischen Anforderungen bringen sie mit sich?

« Wie nachhaltig ist die gesteigerte Motivation und Leistung? Zentral sollten die fachlichen Inhalte und
die Didaktik sein.

HH
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5. Aktuelles Forschungsprojekt:
Augmented Reality fir mehr Qualitat im inklusiven
Sportunterricht: Phase 0 (arquis.o)

April — September 2025

Projektleitung: Ingo Bosse, Professor fur ICT for Inclusion

Projektmitarbeiterin: Verena Wahl, Junior Researcher

Bild generiert mit Chat GPT




Hintergrund

Das Projekt ARQUIS.0 beschaftigt sich mit der Qualitat des inklusiven

Sportunterrichts.

-Welchen Beitrag kann Augmented Reality (AR) zur Einbindung

aller Schiiler:innen in den Sportunterricht leisten?
-Welche Handlungsbedarfe werden von Fachpersonen gesehen?

AR bietet motivierende Maoglichkeiten fur den inklusiven
Sportunterricht. AR-gestutzte Unterrichtskonzepte kdnnen helfen, die
didaktischen Maoglichkeiten zu erweitern, insbesondere im Hinblick

auf notwendige Adaptionen fur Schuler:innen mit Behinderungen.

In einem ersten Schritt mdchten wir gemeinsam mit Schulen
erforschen, welche Voraussetzungen AR Apps fur den inklusiven

Sportunterricht erfullen mussen.

HfH 6. Mai 2025

Foto von pexels.com
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Forschungsfragen

Im Rahmen der Vorstudie ARQUIS.0 soll der aktuelle Stand und die
Rahmenbedingungen des inklusiven Sportunterrichts in der Sek. | erhoben
werden.

*RQ 1. Wie lauft inklusiver Sportunterricht ab?
*RQ 2: Wo sehen die Beteiligten Handlungsbedarf(e)?

‘RQ3: Welche Bedingungen missen ARLAs erfillen, um im inklusiven
Sportunterricht eingesetzt werden zu kbnnen?

HfH 6. Mai 2025
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Methodisches Vorgehen: Erhebung und Auswertung
Erhebung:

1.Expertiinneninterviews zum Ist-Stand des Sportunterrichts mit
» Schuler:innen (mit Schadigungen der Korperfunktionen) der Oberstufe
» Schuler:innen (ohne Schadigungen der Korperfunktionen) der Oberstufe

» Sportlehrpersonen von Regelschulen und

« schulische Heilpadagog:innen an Sonderschulen sowie an integrativen Regelschulen.

2. Selbsterfahrung Augmented Reality Anwendungen

3. Gruppendiskussion der Teilnehmenden nach der AR-Selbsterfahrung: thematisiert die
Bedingungen, die ARLAs aus Sicht der Teilnehmenden erflllen mussen, um im inklusiven
Sportunterricht eingesetzt werden zu konnen.

Auswertung: inhaltlich strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz und Radiker
(2022)

HfH 6. Mai 2025 28



Workshops

Wir bieten fur Fachpersonen mit Erfahrungen im
Sportunterricht mit Schiler:innen mit dem
Forderschwerpunkt korperliche und motorische
Entwicklung AR-Workshops an.

Sie haben die Moglichkeit eigene AR-Erfahrungen zu
sammeln und ein Interview dazu zu geben.

Im Anschluss findet eine Gruppendiskussion statt,
bei der Sie sich Uber Potentiale und Grenzen von AR
im Sportunterricht austauschen konnen.

HfH 6. Mai 2025

Foto von pexels.com

29



Termine

Wir laden Sie herzlich ein, an einem unserer
Workshops teilzunehmen. Anmelden konnen Sie
sich per Mail an ict-for-inclusion@hfh.ch

Termine:
 11.06.2025 — 15 bis 18 Uhr, Ort: ALL4all, HfH

« 18.06.2025 — 16 bis 19 Uhr, Raum 110
(Sporthalle), HfH

e« 25.06.2025 — 15 bis 18 Uhr, Ort: Raum 110
(Sporthalle), HfH

HfH 6. Mai 2025
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HfH Impuls: Forschung fur die Praxis

Mixed Virtual Reality:
Einsatzmoglichkeiten im integrativen
Unterricht

Vielen Dank fur den spannenden Austausch!

Interkantonale Hochschule
fur Heilpadagogik

Schaffhauserstrasse 239
Postfach 5850
CH-8050 Zrich

www,hfh,ch
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Linkliste

 |nnovation im Klassenzimmer: ADHS erlebbar machen — mit VR.
&) Ein Perspektivwechsel, der bleibt.

 (eschichtsreise: Der Prototyp des Zeitreise-Zurich-Projektes

« WDR Bergwerk in 360° und VR - Prosper Haniel in Bottrop



https://www.linkedin.com/posts/tobiasheilmanndr_adhs-neurodiversitaeut-bildung-activity-7321421629136297984-Qh_-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop&rcm=ACoAAEfgvjMBwMT1IQxxIZRx9i0NaL-8fFKYwxw
https://www.linkedin.com/posts/tobiasheilmanndr_adhs-neurodiversitaeut-bildung-activity-7321421629136297984-Qh_-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop&rcm=ACoAAEfgvjMBwMT1IQxxIZRx9i0NaL-8fFKYwxw
https://zeitreise-zuerich.ch/index.php/zeitreise-zuerich/zeitreise-zuerich-prototyp/
https://glueckauf.wdr.de/
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