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[bookmark: _Toc205892589][bookmark: _Toc207285628]Erläuterungen und wissenschaftliche Fundierung
An wen richtet sich dieses Modulhandbuch?
In diesem Modulhandbuch ist ein Fortbildungskonzept dargelegt, um Bewegungserfahrungen in Virtual Reality (VR) zu begleiten. Das Modulhandbuch richtet sich an Multikplikator:innen für Fortbildungen vorrangig für Lehr- und Fachkräfte, die sich im Bereich VR im inklusiven Schulkontext fortbilden möchten. 
Wie kann das Modulhandbuch genutzt werden?
Ein besonderes Augenmerk liegt auf Körperwahrnehmung, verkörperten Lernformen, Begleitung von VR-Erfahrungen sowie einer sonderpädagogischen Zielgruppe. Erlerntes Wissen und Kompetenzen können Lehr- und Fachkräfte an ihre Schüler:innen mit und ohne sonderpädagogischen Unterstützungsbedarf weitergeben, sodass sich dieses Konzept auch als Vorlage für Lerngruppen eignet. Damit wird beabsichtigt, dass die verschiedenen Akteur:innengruppen eines inklusiven Bildungssystems an der Auseinandersetzung zur schulischen Nutzung und des Einsatzes von VR beteiligt sind.
Wie wurde das Modulhandbuch entwickelt?
Das Fortbildungskonzept ist in mehrere Module aufgeteilt, die jeweils als handlungsorientierte Veranstaltungen verstanden werden und daher im Folgenden als Workshops bezeichnet werden. Die nachfolgend beschriebenen Workshop-Abläufe werden als Best-Practice-Beispiele verstanden. Sie wurden gemäß Design-Based-Research (Reinmann, 2005) in einem mehrzyklischen Prozess entwickelt.  Die Module wurden auf Grundlage einer Bedarfsabfrage in Form von Leitfadeninterviews (Misoch, 2019) mit 15 Lehrkräften für sonderpädagogische Förderung entwickelt. Bis zur finalen Version des Fortbildungskonzepts wurden 20 Veranstaltungen durchgeführt, in denen die einzelnen Module erprobt und angepasst wurden. Dabei wurden etwa vier Zyklen durchlaufen. Abschließend nahmen 15 Lehrkräfte an einer Evaluation in Form von qualitativen Fragebögen (Bortz & Döring, 2016) teil, um das gesamte Fortbildungskonzept zu bewerten. Die nachfolgenden Verlaufspläne werden als Empfehlungen verstanden, die einer kontinuierlichen Weiterentwicklung bedürfen. 
Die Verlaufspläne stellen die Grundlage zur Vermittlung der Module dar und sollten unbedingt auf die Lerngruppe (Erwachsene, Schüler:innen) und damit einhergehende Lernvoraussetzungen abgestimmt werden. 
Wie ist das Modulhandbuch aufgebaut?
Nachfolgend wird in Kapitel 0 die gesamte Modulstruktur abgebildet. Sie verschafft einen Überblick über die zu vermittelnden Inhalte. Zudem dient sie als Orientierung für die Gliederung des gesamten Modulhandbuches. Die einzelnen Module sind nummeriert (1-4) und finden sich entsprechend als Kapitel wieder. Innerhalb der Kapitel werden die Module auf zwei Ebenen dargestellt. Einerseits gibt es eine inhaltliche fundierte Einordnung zu den Themenschwerpunkten des jeweiligen Moduls - andererseits werden die Rahmenbedingungen und Abläufe der vorgesehenen Module beschrieben. 
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Abbildung 1: Modulstruktur 
1. Vorbereitung: VR-Selbsterfahrung
Kritisch-reflexive Auseinandersetzung
2. VR als Bildungsmedium
3. VR und Bewegung
4. VR und Begleitung
Potenziale und Grenzen im Schulkontext
Körpererfahrung
Embodied Learning
Mehrperspektivität
Doppelauftrag von Sport
Aspekte der Begleitung
Individuelle Nutzungsvoraussetzungen


















[bookmark: _Toc207285630]1. Vorbereitung: VR-Selbsterfahrung
[bookmark: _Toc207285631]1.1 Begriffsbestimmung von Virtual Reality 
Virtual Reality (VR) ermöglicht es in eine vollständig simulierte Umgebung einzutauchen, in der Menschen direkt mit einem Computersystem interagieren (Dörner et al., 2019). Über VR-Brillen, sogenannte Head-Mounted-Displays (HMDs), erleben die Nutzenden virtuelle Welten mit ihren Sinnen: visuell, auditiv und mit ihrem ganzen Körper  (Mills et al., 2022). VR bietet eine komplett geschlossene virtuelle Welt (Langer, 2020) und die Möglichkeit für Lernsituationen.
Für den Bildungsbereich lässt sich die Funktionsweise von VR mit dem Modell „Cognitive and Affective Model of Immersive Learning“ (CAMIL) erklären (Makransky & Petersen, 2021). Dieses Modell beschreibt wie VR durch technische Merkmale wie: 
· Immersion - das Gefühl, vollständig in der virtuellen Welt zu sein, 
· Kontrollmöglichkeiten - die aktive Steuerung und Interaktion, 
· Repräsentationsgenauigkeit - realistische Darstellung,
ein intensives Erleben erzeugt. Dieses Erleben führt dazu, dass sich Lernende präsent fühlen (Präsenzerleben) und handlungsfähig sind. Dadurch werden verschiedene Faktoren auf einer kognitiven und affektiven Ebene angesprochen, z. B. Motivation, Interesse, Selbstwirksamkeit oder Embodiment.
Für die Praxis wird davon ausgegangen, dass der didaktische Einsatz von VR auf dieser Grundlage unterstützen könnte Wissen zu vermitteln und Lernprozesse anzustoßen. 
In dieser Fortbildung wird VR daher als Bildungsmedium verstanden – ein Werkzeug, dass neue Zugänge zum Lernen eröffnet? Diese Frage wird im Rahmen der Module kritisch diskutiert.



[bookmark: _Toc207285632]1.2 Kennenlernen der Hard- und Software der VR
Lehr- und Fachkräfte schätzen den Einsatz von VR-Selbsterfahrungen als hilfreich ein, um sich mit der VR vertraut zu machen und erste Kompetenzen im Umgang damit zu entwickeln. Es ist ratsam, erste Erfahrungen mit der VR in Kleingruppen zu sammeln, indem eine Person die VR-Brille aktiv testet und ein bis zwei weitere Personen diesen Prozess begleiten und beobachten (Wiesche et al., 2023). Pro Person eignet sich eine VR-Erfahrung von ca. 20 Minuten, um Wahrnehmungsüberforderungen vorzubeugen (Zender et al., 2022). 
1. Ziel
Ziel ist es, sich mit der Hard- und Software der VR-Brille vertraut zu machen und die allgemeinen sowie appspezifischen Funktionsweisen kennenzulernen. Ggf. bedarf es einer grundlegenden Einrichtung der VR-Brille, wenn sie für die Durchführung des Fortbildungskonzepts neu angeschafft wurden. Für das Durchlaufen des Selbstlernmoduls eignen sich insbesondere in Partner- oder Kleingruppen, wodurch mit 60-90 Minuten Arbeitszeit gerechnet werden kann.
Rahmenbedingungen:
· Zeit: 60-90 Minuten
· Ort: Freifläche von mindestens 4m2 (Innenraum)
· Leitung: 1-3 Personen 
· Teilnehmende: 10-15 Personen
· Material: ca. 5 VR-Brillen (2-3 Personen pro Brille) 










2. Mögliche Auswahl an Apps
Für die in diesen Fortbildungen eingesetzten VR-Anwendungen verwenden wir ausschließlich bereits auf dem Markt verfügbare Apps. Ziel des Fortbildungskonzepts ist es, den grundlegenden Einsatz von Virtual Reality im Sportunterricht sowie in der sonderpädagogischen Förderung kritisch zu reflektieren und zu hinterfragen. Die verwendeten Apps dienen dabei ausschließlich als Beispielmaterial zur Veranschaulichung und sind nicht als Empfehlung oder Bewertung einzelner Produkte zu verstehen. Bereits verfügbare Apps können kostenpflichtig oder kostenfrei erworben werden. 
Zurzeit verfügbare und erprobte VR-Anwendungen
· Richies Plank Experience  
· Holopoint
· Table Tennis
· Carve Snowboarding 
· Beat Saber
· Superhot
· Körperzelle VR
· Honigbiene
· MultiBrush
3. Hinweise zum Umgang mit VR
· Die VR-Selbsterfahrung kann sensibel und sehr unterschiedlich wahrgenommen werden. Jede Reaktion ist berechtigt. Das Individuum steht im Mittelpunkt und steuert die gesamte VR-Selbsterfahrung. Unabhängig vom Grund kann die Erprobung jederzeit beendet werden. 
· Für die außenstehenden Personen gilt, sich nach den Bedürfnissen der Person zu richten, die die VR-Selbsterfahrung macht. Die außenstehenden Personen können ihre eigene Rolle sowie die sich in der VR befindende Person beobachten und ein sensibles Verhalten hinterfragen. 

1. VR-Selbsterfahrung


[bookmark: _Toc207285633]2. VR als Bildungsmedium 
[bookmark: _Toc207285634]2.1 Potenziale und Grenzen für die Schule
Dem Einsatz von VR in der Schule können Potenziale und Grenzen zugeschrieben werden. Nach Rohse und Schäfer (2024) gibt es bisher noch wenige Studien dazu, dennoch lassen sich daraus Tendenzen in Bezug auf Lerneffekte abbilden. Hervorgehoben werden kann die Motivation und Begeisterung der Lernenden durch VR-Erfahrungen. VR kann multisensorisch erfahren werden und erzeugt ein unmittelbares emotionales Erleben. Darüber hinaus ermöglicht es ein handlungsorientiertes Lernen, das abstrakte Inhalte greifbarer machen und ein tieferes Verständnis fördern kann. Lernen kann somit verkörpert und auf einer konstruktivistischen Ebene erfolgen. Nicht zuletzt wird individuelles und interaktives Lernen ermöglicht. Weitere Studien vermuten, dass VR als Bildungstechnologie in inklusiven Setting genutzt werden kann (Wehrmann & Zender, 2024). 
Bisher liegen vereinzelt Studien zum Einsatz von VR für Schüler:innen mit Behinderung vor (Rohse, 2025). Diese vermuten ein Potenzial im Hinblick auf individuelles Lernen im eigenen Tempo bei Lernbehinderungen. Außerdem konnte gezeigt werden, dass bei körperlich-motorischer Behinderung eine VR-Nutzung ohne zeitliche und räumliche Beschränkung möglich wird. 
Dennoch fehlt es bisher an konkreter Forschung hinsichtlich Nutzungsvoraussetzungen für Schüler:innen mit Behinderung und es zeigen sich Barrieren hinsichtlich der Steuerungsmöglichkeiten von VR. Weitere Grenzen von VR liegen in den institutionellen Rahmenbedingungen, wie unzureichender IT-Infrastruktur und klassischen Unterrichtsstrukturen. Außerdem fehlen bisher empirische Studien mit umfänglichen Einsatzideen. Erste Fallstudien zeigen den Einsatz von VR insbesondere im naturwissenschaftlichen und gesellschaftswissenschaftlichen Unterricht. Im Sport und der sonderpädagogischen Förderung bedarf es noch weiterer Forschung, um den Einsatz von VR zu denken. 
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Grundlage für diesen Workshop ist die zuvor durchgeführte Vorbereitung im Modul 1.
Rahmenbedingungen:
· Zeit: 60-90 Minuten
· Ort: Freifläche von mindestens 4m2 (Innenraum)
· Leitung: 1-3 Personen 
· Teilnehmende: 10-15 Personen
· Material: ca. 5 VR-Brillen (2-3 Personen pro Brille), Klebeband, Moderationskarten und Stifte










[bookmark: _Hlk207282469]Vorbereitungen
Bevor der Workshop beginnt, werden die VR-Brillen und Controller vorbereitet. Das heißt:
1. VR-Brillen und Controller vollständig aufladen. 
2. Die Software zuvor aktualisieren.
3. Als Backup: Batterien für die Controller mitbringen.
Die Räumlichkeiten werden leergeräumt und müssen frei von Mobiliar sein. Abhängig von der Anzahl der Teilnehmenden gilt es, den Raum in Felder einzuteilen, z. B. mit Hilfe des Klebebands. Die Felder brauchen dabei eine Größe von mindestens 2,5 x 2,5 m. Sie dienen für außenstehende Personen zur Orientierung und bieten die Möglichkeit, VR-Erfahrungen von außen optimal zu begleiten. Jedem Feld wird eine VR-Brille zugeordnet. 
Nach Bedarf - und wenn es der Platz erlaubt - kann in der Mitte des Raumes ein Stuhlkreis aufgebaut werden, um für einen reflexiven Austausch zusammenzukommen. Bisher bestand diesbezüglich kein Bedarf und Diskussionen erfolgten entweder stehend oder auf dem Boden sitzend.


Erläuterungen für den Ablauf
Der Ablauf des Workshops kann der Verlaufsplanung (Tabelle 1) entnommen werden. Hier finden Sie ausführliche Erläuterungen zu Zielen, Aufgabenstellungen und Reflexionsfragen. Die Erläuterungen sind in der Verlaufsplanung mit hochgestellten Zahlen gekennzeichnet und können hier entnommen werden. 
1. Ziel
Die Teilnehmenden machen VR-Selbsterfahrungen, reflektieren ihre Eindrücke und diskutieren Potenziale und Grenzen von VR als Bildungsmedium. 
2. Gruppeneinteilung: 
· Da es sich um eine intensive und neuartige Erfahrung handeln wird, sollten sich alle Teilnehmenden in ihrer Gruppe wohlfühlen. Daher sollten sich Gruppen selbstständig zusammenfinden. 
· Im Optimalfall bestehen die Gruppen aus Teilnehmenden mit und ohne VR-Erfahrung. Grundsätzliche Fragen zur Bedienbarkeit könnten so innerhalb der Gruppe geklärt werden. Dadurch könnte die Workshop-Leitung entlastet werden.
3. Aufgabenstellung: 
In Kleingruppen (2-3 Personen) erhalten die Teilnehmenden eine VR-Brille, mit der sie sich ausgiebig beschäftigen. Es geht darum, die erlangten Kompetenzen zur Bedienung einer VR -Brille aus dem vorherigen Workshop zu vertiefen. Darüber hinaus sollten Potenziale und Grenzen zum Einsatz von VR in der Schule sowie zur Thematik VR als Bildungsmedium hinterfragt und entwickelt werden. Vorgesehen für diese Selbsterfahrung sind insgesamt 45 Minuten. Die Workshop-Leitung beauftragt die einzelnen Gruppen während ihrer Selbsterfahrungen Potenziale und Grenzen für den Einsatz im Unterricht zu notieren, die ihnen auffallen und die sie später diskutieren möchten.
4. Erfahrungsaustausch:
Die Teilnehmenden erhalten weitere 10 Minuten, um ihre gesammelten Eindrücke zu reflektieren und in Potenziale und Grenzen zu kategorisieren und zu notieren. Diese werden anschließend in der gesamten Gruppe diskutiert. Dazu werden die Ergebnisse in einem großen Schaubild gesammelt und es können neue Erkenntnisse zu Potenzialen und Grenzen von VR im Schulkontext gesammelt werden. Dafür werden 30 Minuten vorgesehen.
5. Hinweise zum Umgang mit VR
· Die VR-Selbsterfahrung kann sensibel und sehr unterschiedlich wahrgenommen werden. Jede Reaktion ist berechtigt. Das Individuum steht im Mittelpunkt und steuert die gesamte VR-Selbsterfahrung. Unabhängig vom Grund kann die Erprobung jederzeit beendet werden. 
· Für die außenstehenden Personen gilt, sich nach den Bedürfnissen der Person zu richten, die die VR-Selbsterfahrung macht. Die außenstehenden Personen können ihre eigene Rolle sowie die sich in der VR befindende Person beobachten und ein sensibles Verhalten hinterfragen. 
2. VR als Bildungsmedium


Verlaufsplanung Modul 2
	Phase
	Aktivität
	Material/Medien
	Kommentar

	Einstieg 
(10 Min)
	· Teilnehmende im Kreis begrüßen
· Austausch über das Selbstlernmodul:
· Wünsche und Erwartungen der Teilnehmenden zur Fortbildung 
· Ziel1 des Workshops transparent machen 
	ggf. Klebeband und Marker für Namensschilder
	






	Hauptphase
(40 Min)
	· Gruppeneinteilung2 (2er-3er Gruppen)
· Aufgabenstellung3 zu VR als Bildungsmedium erklären
· Erinnerung für den Umgang mit VR5 geben
· Selbsterfahrung
	VR-Brillen, Marker  und Moderationskarten für Potenziale und Grenzen  
	Workshop-Leitung steht für Fragen zur Verfügung und wird als Lernbegleitung verstanden.

	Reflexion
(40 Min)
	· Erfahrungsaustausch4 zu Potenzialen und Grenzen im Schulkontext in Kleingruppen
· Erfahrungsaustausch und Zusammenstellen der Ergebnisse in Großgruppe
· Protokollierung durch Schaubild
	Marker und Moderationskarten für Potenziale und Grenzen  
	Offenen Austausch ermöglichen durch fundierte Potenziale und Grenzen ergänzen und Einbezug der Wünsche der Teilnehmenden.

	Abschluss


	· Bedanken für den Austausch 
· Ausblick auf weitere Workshops geben
	Modulstruktur
	In weiteren Workshops werden die anderen Module thematisiert. Bisherige Inhalte und erlangte Kompetenzen im Umgang mit der VR-Brille werden vertieft.


[bookmark: _Hlk207202800]Tabelle 1: Verlaufsplanung VR als Bildungsmedium

[bookmark: _Toc207285636]3. VR und Bewegung
[bookmark: _Toc207285637]3.1 Körperwahrnehmung und Embodied Learning
Theoretisch liegen dem Modul 3 zu vertiefende Konzepte zur Körperwahrnehmung und zum Embodied Learning zugrunde, die von den Teilnehmenden mit eigenen Schwerpunkten erarbeiten und hinsichtlich VR reflektiert werden.
Unter Körpererfahrung ist die Summe aller Erfahrungen mit dem eigenen Körper zu verstehen, die sich im Laufe des Lebens gemacht werden (Bielefeld, 1991). Diese lassen sich differenzieren in  das Körperschema, das die unbewusste Wahrnehmung von Körperhaltung und -bewegung umfasst, und dem Körperbild, das die bewussten Einstellungen und Empfindungen gegenüber dem eigenen Körper beschreibt (Bielefeld, 1991). Zudem unterscheidet Funke-Wieneke (2009) zwischen den funktionalen Eigenschaften des Körpers und seiner Rolle im sozialen sowie emotionalen Kontext und formuliert vier Dimensionen von Körpererfahrungen: Körper als Werkzeug, als Medium der Sinneswahrnehmung, als soziale Beziehung und als Symbol. Gallagher (2005) betrachtet sechs zentrale Aspekte, die Körpererfahrungen ausmachen: Propriozeption (Wahrnehmung der Körperposition), kinästhetische Wahrnehmung (Bewegungsempfinden), Körperschema, Körperbild, das Gefühl, dass der Körper zu einem selbst gehört (Sense of Ownership) und das Gefühl, eigene Bewegungen bewusst zu steuern (Sense of Agency).
Embodied Learning wird auch verkörpertes Lernen genannt und im Rahmen der Fortbildungsreihe aus unterschiedlichen Fachdisziplinen verstanden: In der Kognitionswissenschaft verortet und beschreibt die Verkörperung von Subjektivität durch die sensomotorischen Aktivitäten eines Organismus sowie dessen Einbettung in die Umwelt (Wendler, 2017). Diese Perspektive betont die Bedeutung motorischer Prozesse und Bewegungen für den Lernprozess, was als verkörpertes Lernen bezeichnet wird. Im Bereich der Psychomotorik findet sich das Prinzip des verkörperten Lernens wieder, da Individuen über ihren eigenen Körper sowohl sich selbst als auch ihre materielle und soziale Umwelt erfahren, was wiederum ihr Verhalten beeinflusst (Kuhlenkamp, 2022). Verkörpertes Lernen aus sportpädagogischer Sicht wird nach dem Konzept Lernen durch und mit Bewegung realisiert (Balz, 2009).

[bookmark: _Toc207285638]3.3 Doppelauftrag von Sportunterricht und Mehrperspektivität
Am Beispiel von Nordrhein-Westfalen (NRW) wird exemplarisch erläutert, welche grundsätzlichen Konzepte eines modernen Sportunterrichts in den Fortbildungen einerseits als Grund- und Ausgangslage, andererseits als implizite und mögliche Fortbildungsinhalte wirksam werden: den Doppelauftrag des Schulsports und die pädagogischen Perspektiven. Der Doppelauftrag umfasst die Entwicklungsförderung durch Bewegung, Spiel und Sport sowie die Erschließung der Bewegungs-, Spiel- und Sportkultur (Ministerium für Schule und Bildung Nordrhein-Westfalen, 2019). Diese beiden Zielbereiche sind eng miteinander verknüpft (Kurz, 2008; Prohl, 2012) und bilden die Grundlage für einen erziehenden, mehrperspektivischen Sportunterricht, der auf die Persönlichkeitsentwicklung der Schüler:innen abzielt.
Ziel ist nicht nur die Vermittlung sportlicher Fähigkeiten, sondern auch die Förderung von Werten, sozialen Kompetenzen und Selbstbestimmung. Lehrkräfte sollen den Unterricht so gestalten, dass Reflexion, Partizipation und Mitbestimmung ermöglicht werden. Bildung wird dabei als ein freiwilliger und selbstgesteuerter Prozess verstanden, bei dem Lehrkräfte eine unterstützende Rolle einnehmen. Die Umsetzung dieses Doppelauftrags wird durch drei zentrale Prinzipien strukturiert: Mehrperspektivität, Reflexion und Partizipation (Ministerium für Schule und Bildung Nordrhein-Westfalen, 2014).
Die sechs pädagogischen Perspektiven bieten unterschiedliche Zugänge zu Bewegung, Spiel und Sport. Sie lauten für die Sekundarstufe I in NRW: (A) Wahrnehmungsfähigkeit verbessern, Bewegungserfahrungen erweitern (B) sich körperlich ausdrücken, Bewegungen gestalten (C) etwas wagen und verantworten, (D) das Leisten erfahren, verstehen und einschätzen, (E) kooperieren, wettkämpfen und sich verständigen sowie (F) Gesundheit fördern und Gesundheitsbewusstsein entwickeln“ (Ministerium für Schule und Bildung Nordrhein-Westfalen, 2019, S. 8). Diese Perspektiven ermöglichen eine differenzierte Gestaltung von Lernprozessen und helfen sowohl fachliche als auch persönliche Kompetenzen gezielt zu fördern.
Ein zentrales Element dieser Perspektiven ist die Mehrperspektivität. Sie wird als dynamisches Prinzip verstanden, das verschiedene Blickwinkel auf Bewegung und Sport integriert. Ziel ist es, sportliche Inhalte nicht eindimensional zu vermitteln, sondern Schüler:innen in ihren Kompetenzen zu stärken, Sport- und Bewegungskultur differenziert wahrzunehmen und zu reflektieren (Balz & Neumann, 2013; Balz & Hapke, 2022). Mehrperspektivität stellt damit ein fachliches und pädagogisches Prinzip dar, das nicht nur aktuelle Bedürfnisse der Lernenden berücksichtigt, sondern auch deren langfristige Entwicklung fördert.
Zudem erlaubt sie eine stärkere Verbindung zwischen Theorie und Praxis im Unterricht. Perspektivwechsel erfolgen dabei durch Argumentation, Verständigung und Reflexion – sowohl im praktischen Tun als auch im theoretischen Diskurs (Balz, 2022). Dies soll die Persönlichkeitsentwicklung sowie die Partizipations- und Reflexionskompetenz der Schüler:innen fördern. 
Für Lehrkräfte bieten die pädagogischen Perspektiven eine hilfreiche Orientierung bei der Planung und Durchführung des Unterrichts. Sie ermöglichen es, Unterrichtsinhalte zielgerichtet zu strukturieren und entwicklungspädagogische Ziele mit sportpraktischen Inhalten zu verknüpfen. Damit tragen sie zur Qualitätssicherung des Sportunterrichts und zur ganzheitlichen Förderung der Schüler:innen bei (Balz & Neumann, 2013).

[bookmark: _Toc207285639]3.4 Ablauf des Workshops
Grundlage für diesen Workshop ist die zuvor durchgeführte Vorbereitung im Modul 1 und das Modul zum Thema VR als Bildungsmedium.

Rahmenbedingungen:
· Zeit: 60-90 Minuten
· Ort: Sporthalle oder leerer Klassenraum
· Leitung: 1-3 Personen 
· Teilnehmende: 10-15 Personen
· Material: ca. 5 VR-Brillen (2-3 Personen pro Brille), Klebeband, Moderationskarten und Stifte


Vorbereitungen
Bevor der Workshop beginnt, werden die VR-Brillen und Controller vorbereitet. Das heißt:
1. VR-Brillen und Controller vollständig aufladen. 
2. Die Software zuvor aktualisieren.
3. Als Backup: Batterien für die Controller mitbringen.
Die Räumlichkeiten werden leergeräumt und müssen frei von Mobiliar sein. Abhängig von der Anzahl der Teilnehmenden gilt es, den Raum in Felder einzuteilen, z. B. mit Hilfe des Klebebands. Die Felder brauchen dabei eine Größe von mindestens 2,5 x 2,5 m. Sie dienen für außenstehende Personen zur Orientierung und bieten die Möglichkeit, VR-Erfahrungen von außen optimal zu begleiten. Jedem Feld wird eine VR-Brille zugeordnet. 
Nach Bedarf - und wenn es der Platz erlaubt - kann in der Mitte des Raumes ein Stuhlkreis aufgebaut werden, um für einen reflexiven Austausch zusammenzukommen. Bisher bestand diesbezüglich kein Bedarf und Diskussionen erfolgten entweder stehend oder auf dem Boden sitzend.

Erläuterungen für den Ablauf
Der Ablauf des Workshops kann der Verlaufsplanung (Tabelle 2) entnommen werden. Hier finden Sie ausführliche Erläuterungen zu Zielen, Aufgabenstellungen und Reflexionsfragen. Die Erläuterungen sind in der Verlaufsplanung mit hochgestellten Zahlen gekennzeichnet und können hier entnommen werden. 
1. Ziel:
Die Teilnehmenden machen VR-Selbsterfahrungen, beobachten ihre eigene Körpererfahrung und erarbeiten in einem kritisch-reflexiven Austausch relevante Inhalte zum Thema VR und Bewegung mit Fokus auf Embodied Learning, Mehrperspektivität und Doppelauftrag von Sport. 


2. Gruppeneinteilung: 
· Da es sich um eine intensive und neuartige Erfahrung handeln wird, sollten sich alle Teilnehmenden in ihrer Gruppe wohlfühlen. Daher sollten sich Gruppen selbstständig zusammenfinden. 
· Im Optimalfall bestehen die Gruppen aus Teilnehmenden mit und ohne VR-Erfahrung. Grundsätzliche Fragen zur Bedienbarkeit könnten so innerhalb der Gruppe geklärt werden. Dadurch könnte die Workshop-Leitung entlastet werden.
3. Aufgabenstellung der Selbsterfahrung: 
In Kleingruppen (2-3 Personen) erhalten die Teilnehmenden eine VR-Brille, mit der sie sich ausgiebig beschäftigen können. Es geht darum, die erlangten Kompetenzen zur Bedienung einer VR -Brille aus dem vorherigen Workshop zu vertiefen. Darüber hinaus gilt es, eigene Körpererfahrungen zu beobachten und in Hinblick auf Embodied Learning, den Doppelauftrag von Sportunterricht sowie der Mehrperspektivität zu hinterfragen. Vorgehsehen für diese Selbsterfahrung sind 45 Minuten. Die Workshop-Leitung teilt die einzelnen Gruppen nach den folgenden Themen ein: Embodied Learning, Doppelauftrag von Sportunterricht und Mehrperspektivität. Demnach ist es Aufgabe der einzelnen Gruppen, den Einsatz von VR dahingehend zu reflektieren unter Berücksichtigung der eigenen Körperwahrnehmung. Diese Überlegungen notieren sie für den anschließenden Erfahrungsaustausch.
4. Erfahrungsaustausch:
Die Teilnehmenden erhalten weitere 10 Minuten, um ihre gesammelten Eindrücke zu notieren. Diese werden anschließend in der gesamten Gruppe diskutiert. Dazu werden die Ergebnisse in einem großen Schaubild gesammelt und es können neue Erkenntnisse zu Bewegungserfahrungen mit VR gesammelt werden. Dafür werden 30 Minuten vorgesehen.
5. Hinweise zum Umgang mit VR
· Die VR-Selbsterfahrung kann sensibel und sehr unterschiedlich wahrgenommen werden. Jede Reaktion ist berechtigt. Das Individuum steht im Mittelpunkt und steuert die gesamte VR-Selbsterfahrung. Unabhängig vom Grund kann die Erprobung jederzeit beendet werden. 
· Für die außenstehenden Personen gilt, sich nach den Bedürfnissen der Person zu richten, die die VR-Selbsterfahrung macht. Die außenstehenden Personen können ihre eigene Rolle sowie die sich in der VR befindende Person beobachten und ein sensibles Verhalten hinterfragen. 
3. VR und Bewegung


Verlaufsplanung
	Phase
	Aktivität
	Material/Medien
	Kommentar

	Einstieg 
(10 Min)
	· Teilnehmende im Kreis begrüßen
· Austausch über das Selbstlernmodul:
· Wünsche und Erwartungen der Teilnehmenden zur Fortbildung 
· Ziel1 des Workshops transparent machen 
	ggf. Klebeband und Marker für Namensschilder
	

	Hauptphase
(40 Min)
	· Gruppeneinteilung2 (2er-3er Gruppen)
· Aufgabenstellung3 zu VR als Bildungsmedium erklären
· Erinnerung für den Umgang mit VR5 geben
· Selbsterfahrung
	VR-Brillen, Marker, ggf. Möglichkeit für Notizen
	Workshop-Leitung steht für Fragen zur Verfügung und wird als Lernbegleitung verstanden.

	Reflexion
(40 Min)
	· Erfahrungsaustausch4 zu Embodied Learning, Körperwahrnehmung und Doppelauftrag im Sportunterricht, Mehrperspektivität in Kleingruppen
· Erfahrungsaustausch und Zusammenstellen der Ergebnisse in Großgruppe
· Protokollierung durch Schaubild
	Marker und Moderationskarten 
	Offenen Austausch ermöglichen durch fundierte Potenziale und Grenzen ergänzen und Einbezug der Wünsche der Teilnehmenden.

	Abschluss


	· Bedanken für den Austausch 
· Ausblick auf weitere Workshops geben
	Modulstruktur
	In weiteren Workshops werden die anderen Module thematisiert. Bisherige Inhalte und erlangte Kompetenzen im Umgang mit der VR-Brille werden vertieft.


Tabelle 2: Verlaufsplanung VR und Bewegung

[bookmark: _Toc207285640]4. VR und Begleitung
[bookmark: _Toc207285641]4.1 Aspekte von Begleitung
Im Entwicklungsprozess des Fortbildungskonzepts erkannten die Lehr- und Fachkräfte, dass es verschiedene Formen der Begleitung bei VR-Erfahrungen gibt. Zunächst ist eine vorbereite Lernumgebung wichtig, um den Lernenden eine möglichst sichere VR-Erfahrung zu bieten. Während der VR-Erfahrung gilt es außerdem zuvor kommunizierte Rahmenbedingungen zu beachten, die eine gute Balance zwischen selbstbestimmten und fremdbestimmten/angeleiteten Lernen schaffen.  
Wie genau diese konkreten Begleitungsaspekte aussehen, erarbeiten die teilnehmenden Lehr- und Fachkräfte gemeinsam im Erfahrungsaustausch. Dabei fließen sowohl die eigenen VR-Erfahrungen als auch die individuellen Nutzungsvoraussetzungen mit ein, die nachfolgend dargestellt werden.

[bookmark: _Toc207285642]4.2 Individuelle Nutzungsvoraussetzungen
Für die Begleitung vor, während und nach VR-Erfahrungen bedarf es eines Austauschs mit Fachkräften, um relevante Aspekte zu diskutieren. Dabei sind u. a. relevante Themen: Ankündigung von Körperkontakt, Abstimmung von Kommunikationsregeln und z. B. einem klaren Stoppzeichen. Der Zugang und die Begleitung für eine inklusive Schüler:innenschaft ist bisher nicht langfristig beforscht. Nach Zender et al. (2022) gibt es jedoch erste Tendenzen im Hinblick auf die Nutzungsvoraussetzungen aus medizinischer, pädagogischer, didaktischer und technischer Perspektive, die auf Grundlage bestehender Studien zusammengefasst wurden. Insbesondere wird nachfolgend der Fokus auf die medizinische und pädagogische Perspektive gerichtet.
Medizinische Perspektive 
· Identifizierung von Risikogruppen vor der Anwendung:
· Kinder mit Erkrankungen und/oder Behinderungen, die einen unmittelbaren Einfluss auf die visuelle Wahrnehmung und kognitive Reizverarbeitung haben können (z. B. Epilepsie, Augenvorerkrankungen, Autismus-Spektrum-Störungen)
· Größe und Gewicht von Head-Mounted-Displays (HMD) könnten zu Schwierigkeiten bei der Nutzung von Kindern führen
Mögliche Nebenwirkungen bei Erwachsenen, die bisher noch nicht in Gänze wissenschaftlich für Kinder belegt sind:
· Motion Sickness
· Längere VR-Anwendung kann zu Erschöpfung führen (Fatigue)
· Schlafstörungen auf Grund von blauem Licht
· VR-Traurigkeit (Gefühl von Verlust nach Beendigung der VR-Simulation)
Pädagogische Perspektive
· Begleitung von individuellen Bildungs- und Erziehungsprozessen von Kindern mit und ohne Behinderungen
· Gefahr, nicht mehr zwischen physischer und virtueller Realität unterscheiden zu können 
· z. B. bei körperlichen, sozial-emotionalen Beeinträchtigungen (z.B. ADHS, Angststörungen) 
· bei Personen, die sensibel auf schnelle Veränderung von Wahrnehmungsreizen reagieren 
· Barrierefreiheit 
· Beschaffenheit der Apparatur, Gestaltung und Navigation von Hard- und Software kann Teilhabe für Schüler:innen mit Behinderungen verwehren 
Das Ziel besteht darin, die aufgeführten Punkte kritisch zu diskutieren und Ansätze zu finden, inwiefern VR als inklusives Medium für eine ebensolche Zielgruppe nutzbar gemacht werden kann.

[bookmark: _Toc207285643]4.3 Ablauf des Workshops
Grundlage für diesen Workshop ist die zuvor durchgeführte Vorbereitung im Modul 1 sowie die Workshops zu VR als Bildungsmedium und zu VR und Bewegung.


Rahmenbedingungen:
· Zeit: 60-90 Minuten
· Ort: Sporthalle oder leerer Klassenraum
· Leitung: 1-3 Personen 
· Teilnehmende: 10-15 Personen
· Material: ca. 5 VR-Brillen (2-3 Personen pro Brille), Klebeband, Moderationskarten und Stifte









Vorbereitungen
Bevor der Workshop beginnt, werden die VR-Brillen und Controller vorbereitet. Das heißt:
1. VR-Brillen und Controller vollständig aufladen. 
2. Die Software zuvor aktualisieren.
3. Als Backup: Batterien für die Controller mitbringen.
Die Räumlichkeiten werden leergeräumt und müssen frei von Mobiliar sein. Abhängig von der Anzahl der Teilnehmenden gilt es, den Raum in Felder einzuteilen, z. B. mit Hilfe des Klebebands. Die Felder brauchen dabei eine Größe von mindestens 2,5 x 2,5 m. Sie dienen für außenstehende Personen zur Orientierung und bieten die Möglichkeit, VR-Erfahrungen von außen optimal zu begleiten. Jedem Feld wird eine VR-Brille zugeordnet. 
Nach Bedarf - und wenn es der Platz erlaubt - kann in der Mitte des Raumes ein Stuhlkreis aufgebaut werden, um für einen reflexiven Austausch zusammenzukommen. Bisher bestand diesbezüglich kein Bedarf und Diskussionen erfolgten entweder stehend oder auf dem Boden sitzend.


Erläuterungen für den Ablauf
Der Ablauf des Workshops kann der Verlaufsplanung (Tabelle 3) entnommen werden. Hier finden Sie ausführliche Erläuterungen zu Zielen, Aufgabenstellungen und Reflexionsfragen. Die Erläuterungen sind in der Verlaufsplanung mit hochgestellten Zahlen gekennzeichnet und können hier entnommen werden. 
1. Ziel:
Die Teilnehmenden machen VR-Selbsterfahrungen, erfahren sich in den Rollen der VR-erfahrenden und der VR-begleitenden Person und erörtern auf dieser Grundlage Aspekte, die sie für eine sensible Begleitung als wichtig erachten. 
2. Gruppeneinteilung: 
· Da es sich um eine intensive und neuartige Erfahrung handeln wird, sollten sich alle Teilnehmenden in ihrer Gruppe wohlfühlen. Daher sollten sich Gruppen selbstständig zusammenfinden. 
· Im Optimalfall bestehen die Gruppen aus Teilnehmenden mit und ohne VR-Erfahrung. Grundsätzliche Fragen zur Bedienbarkeit könnten so innerhalb der Gruppe geklärt werden. Dadurch könnte die Workshop-Leitung entlastet werden.
3. Aufgabenstellung: 
In Kleingruppen (2-3 Personen) erhalten die Teilnehmenden eine VR-Brille, mit der sie sich ausgiebig beschäftigen können. Es geht darum, die erlangten Kompetenzen zur Bedienung einer VR-Brille aus dem vorherigen Workshop zu vertiefen. Darüber hinaus gilt es, Erwartungen und Wünsche zu erörtern, die sich VR-Erfahrende von VR-Begleiter:innen wünschen sowie die Rolle als VR-Beobachter:in kritisch zu hinterfragen. Vorgehsehen für diese Selbsterfahrung sind 45 Minuten. Die Gruppen werden aufgefordert die folgenden drei zu beachtenden Bereiche von Begleitung zu reflektieren: Selbst- und Fremdbestimmung, Vorbreitende Umgebung, Tatsächliche Begleitung. 
4. Erfahrungsaustausch: 
Die gesammelten Erkenntnisse werden notiert und in einem 30-minütigen Erfahrungsaustausch diskutiert, um Handlungsempfehlungen für eine sensible Begleitung ableiten zu können. 
5. Hinweise zum Umgang mit VR
· Die VR-Selbsterfahrung kann sensibel und sehr unterschiedlich wahrgenommen werden. Jede Reaktion ist berechtigt. Das Individuum steht im Mittelpunkt und steuert die gesamte VR-Selbsterfahrung. Unabhängig vom Grund kann die Erprobung jederzeit beendet werden. 
· Für die außenstehenden Personen gilt, sich nach den Bedürfnissen der Person zu richten, die die VR-Selbsterfahrung macht. Die außenstehenden Personen können ihre eigene Rolle sowie die sich in der VR befindende Person beobachten und ein sensibles Verhalten hinterfragen. 
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(10 Min)
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· Wünsche und Erwartungen der Teilnehmenden zur Fortbildung 
· Ziel1 des Workshops transparent machen 
	ggf. Klebeband und Marker für Namensschilder
	

	Hauptphase
(40 Min)
	· Gruppeneinteilung2 (2er-3er Gruppen)
· Aufgabenstellung3 zu VR als Bildungsmedium erklären
· Erinnerung für den Umgang mit VR5 geben
· Selbsterfahrung
	VR-Brillen, Marker, ggf. Möglichkeit für Notizen
	Workshop-Leitung steht für Fragen zur Verfügung und wird als Lernbegleitung verstanden.

	Reflexion
(40 Min)
	· Erfahrungsaustausch4 zu Selbst- und Fremdbestimmung, Vorbereitende Umgebung, Tatsächliche Begleitung in Kleingruppen
· Erfahrungsaustausch und Zusammenstellen der Ergebnisse in Großgruppe
· Protokollierung durch Schaubild
	Marker und Moderationskarten 
	Offenen Austausch ermöglichen durch fundierte Potenziale und Grenzen ergänzen und Einbezug der Wünsche der Teilnehmenden.

	Abschluss


	· Bedanken für den Austausch 
· Ausblick auf weitere Workshops geben
	Modulstruktur
	In weiteren Workshops werden die anderen Module thematisiert. Bisherige Inhalte und erlangte Kompetenzen im Umgang mit der VR-Brille werden vertieft.


Tabelle 3: Verlaufsplanung VR und Begleitung
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