Projekt
Einsatz von VR-Brillen in Kursen der Volkshochschule

»vYom Kursraum aus die Welt entdecken* Free your mind!

Projektférderung gemé&n der ,Richtlinie lber die Gewéhrung von Zuwendungen zur Umsetzung von
Digitalisierungsmal3nahmen in nach EBG-LSA anerkannten Einrichtungen der Erwachsenenbildung in
Sachsen-Anhalt”

Mit VR-Brillen taucht man in die virtuelle Realitat ein und lasst sich durch 360-Grad-
Videos in fremde Welten entfihren. Wo der Computer- oder Fernsehbildschirm zu Ende
ist, geht die Brille einen Schritt weiter. Sie kreiert eine 3D-Umgebung und tragt damit
maldgeblich zu dem Gefluhl bei, dass man sich komplett und real in einer anderen Welt
befindet.

In Science-Fiction-Filmen eroffnen Virtual-Reality-Brillen Welten und erschlie3en Rdume,
ohne dass sich ihr Trager Uberhaupt aus seinem Sessel erheben misste. Sind diese
Brillen mehr als eine Spielerei fur Stubenhocker und Nerds? Ja.

Der Einsatz von VR Brillen wird bereits in der Aus- und Weiterbildung von bspw.
Pilot:innen genutzt oder kommt an der Stanfort University (USA) in der Ausbildung von
Kardiolog:innen zum Einsatz. Die Pilot:innen trainieren unter ,realen Bedingungen“ den
Umgang mit den Instrumenten des Cockpits und die angehenden Herzchirurg:innen
erforschen Herzfehler und operieren in ,realistischen Settings*.

Die VR-Brillen stellen also ein ergdnzendes Tool zu realen Vermittlungsprozessen dar.
Hierbei geht es nicht nur um ein spannendes und aufregendes Erlebnis, sondern
besonders um den padagogischen und didaktischen Mehrwert dieser Technik.

Die ,Verraumlichung® von Informationen bedingt die Fahigkeit des vernetzten Denkens
und fordert, Uber die reine Wissensvermittiung hinaus, ebenso soziale
Schlisselkompetenzen, wie zum Beispiel Empathie oder Begeisterungsfahigkeit. VR
ermdglicht ein individuelles, kreatives und konstruktives Lernen.

Die Integration von Virtual Reality (VR) in das Kursangebot der Volkshochschule bietet
eine innovative Mdoglichkeit, das Lernen zu bereichern und die Lernerfahrung zu vertiefen.
Das vorliegende padagogische Konzept soll die grundlegenden Prinzipien und Ziele fir
den Einsatz von VR-Brillen in VHS-Kursen definieren.



Zielsetzungen

* Verbesserung des Lernerfolgs: Die Nutzung von VR-Technologie kann das Verstandnis
komplexer Konzepte férdern und das Lernen erleichtern.

+ Erweiterung des Kursangebots: VR ermdglicht die Schaffung neuer Kurse, die sich auf virtuelle
Exkursionen, interaktive Simulationen und praktische Anwendungen in verschiedenen
Fachbereichen konzentrieren.

» Forderung der Engagement und Motivation: VR-Brillen bieten ein immersives Lernumfeld, das
die aktive Teilnahme der Lernenden fordert und ihre Motivation steigert.

Zielgruppen Das Konzept richtet sich an ein breites Spektrum von Lernenden, unabhéngig von Alter
und Bildungshintergrund. Die VR-Kurse kdnnen an verschiedene Zielgruppen angepasst werden:

e Schilerinnen und Schiiler
» Berufstatige, die ihre Fahigkeiten erweitern méchten
* Senioren, die neue Erfahrungen sammeln mdchten

Auswabhl der VR-Hardware und Software Die Auswahl der VR-Brillen und Software erfolgt unter
Berticksichtigung der Bediirfnisse der Zielgruppe und der Kursinhalte. Die Hardware ist
benutzerfreundlich und kostengtinstig, um den Zugang zu erleichtern. Die Software bietet sowohl
Bildungsinhalte als auch interaktive Elemente.

Curriculumentwicklung Die Entwicklung von VR-Kursen erfordert eine sorgfaltige Planung und
Abstimmung der Lehrinhalte auf die VR-Technologie. Das Curriculum enthélt die folgenden Elemente:

» Einflhrung in die VR-Technologie und ihre Anwendungsbereiche

* Entwicklung von Kursen in verschiedenen Fachbereichen (z.B. Geschichte,
Naturwissenschaften, Kunst)

* Integration von realen und virtuellen Erfahrungen

* Interaktive Lernaktivitaten und Aufgaben

* Bewertungsmethoden zur Erfolgsmessung der Lernenden

Lehrer:innenfortbildung Die VHS stellt sicher, dass Lehrkrafte die notwendigen Schulungen und
Ressourcen erhalten, um effektiv mit VR-Technologie zu unterrichten. Dies kann die Schulung in der
Handhabung von VR-Hardware und -Software, die Entwicklung von Lehrplanen und die Anpassung an
die Bedurfnisse der Lernenden umfassen.

Barrierefreiheit und Datenschutz Es ist wichtig sicherzustellen, dass VR-Kurse barrierefrei sind und
die Datenschutzbestimmungen eingehalten werden. Dies beinhaltet die Berticksichtigung von
Zuganglichkeitsanforderungen und die Einwilligung der Lernenden zur Datenerfassung.

Evaluation und Feedback Die VHS wird regelmaf3ig die Wirksamkeit der VR-Kurse evaluieren und
Feedback von Lernenden sammeln. Auf Grundlage dieser Riickmeldungen werden Anpassungen am
padagogischen Konzept vorgenommen.

Vermarktung und Kommunikation Die VHS bewirbt die VR-Kurse effektiv, um die Vorteile der
Technologie fir das Lernen hervorheben sowie die Teilnahme zu férdern. Die Integration von VR-Brillen
in das Kursangebot der Volkshochschule kann das Lernen bereichern und die Bildungsmdéglichkeiten
erweitern.




