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Abstract

Immer wieder werden neue technische Fortschritte und Entwicklungen erreicht, die eine
moderne und vereinfachte Alltagsgestaltung ermdglichen. Fir die Soziale Arbeit stellt sich
dabei stets die Frage, ob diese Technologien fur die vielfaltigen Arbeitsbereiche der Sozialen
Avrbeit dienlich sein und somit dort eingesetzt werden kdnnen.

Eines dieser fortschreitenden Entwicklung ist die Virtual Reality. Die Virtual Reality, eine
kinstliche erschaffene Wirklichkeit, die aus dreidimensionalen Bildern besteht, bietet dem
Nutzenden viele Mdglichkeiten. Sie wird schon in vielen Bereichen der Gesundheits-, Wirt-
schafts- und Unterhaltungsbranchen eingesetzt. Auch in der Sozialen Arbeit wird das Medi-
um flr einige wenige Zielbereiche verwendet. Die Jugendarbeit beschéftigt sich zwar ver-
mehrt mit digitalen Medien, jedoch lassen sich hier nur vereinzelt Paradebeispiele in Hin-
blick auf den Einsatz von Virtual Reality finden. Dabei sind sich die Expert*innen aus der
Praxis uneinig, ob sich das Mediums fur die Jugendarbeit eignet.

Aus diesem Grund beschéftigt sich die vorliegende Arbeit mit der Frage, ob Virtual Reality
in der Jugendarbeit von Sozialarbeiter*innen sinnvoll, das hei8t planvoll und zielgerichtet

eingesetzt werden kann.

Um diese forschungsleitende Frage zu beantworten vergleicht die Arbeit den Auftrag der
Jugendarbeit mit den verschiedenen Potenzialen der Virtual Reality. Hierzu wurden beste-
hende Einsatzgebiete ndher betrachtet und die Chancen sowie Risiken, die ein Einsatz fiir die
Jugendarbeit mit sich bringt beleuchtet. Mit dem Wissen wurden fiir Fachkréfte, die einen
Einsatz von Virtual Reality in der Jugendarbeit planen Handlungsanweisungen aufgestelit.
AnschlieBend wurde ein Versuch geplant, welcher, das erarbeitete Hintergrundwissen verifi-
zieren kann. Darliber hinaus sollen die folgenden Hypothesen zum Thema ,Gefiihle dufleren
im virtuellen Raum* getestet werden:

e Je weniger Menschen von ihrer Umgebung mitbekommen, desto mehr kénnen sie

sich auf sich und ihre Geflihle und Emotionen fokussieren.
e Je mehr junge Menschen sich auf ihre Gefiihle und Emotionen fokussieren, desto

leichter fallt es ihnen, Uber diese zu sprechen.

Grundlage dieser wissenschaftlichen Arbeit bilden funf qualitativ, nichtstandardisierte proto-
kollierte Expert*inneninterviews des Fachgebiets. Die Interviews zeigen dabei die Sichtwei-
se der Praxis hinsichtlich der Durchfiihrung eines Einsatzes von Virtual Reality in der Ju-
gendarbeit auf. Sie geben Aufschluss tber Chancen, Risiken und Eignung des Mediums in
diesem Feld. Des Weiteren vervollstandigt eine ausfuhrliche Literaturrecherche die gewon-
nenen Daten und bietet detailliertes Hintergrundwissen zur Technik, Potenzial und weiteren
Fakten. Da es zu diesem Thema noch wenig wissenschaftliche Forschungsergebnisse gab,
wurde in der vorliegenden Arbeit ein Versuch geplant, der bedingt durch die Coronapande-
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mie und den damit einhergehenden Lockdown im Zeitraum der Arbeit nicht durchgefiihrt
werden konnte. Somit dient die Versuchsbeschreibung als Endprodukt der Arbeit und bietet

Ansatzpunkt flr weitere Forschungen zum Themenbereich.

Die Untersuchung zeigt, dass die Fachkréfte das Medium Virtual Reality aufgrund des offe-
nen Konzepts und des weitem Aufgabenspektrum der Jugendarbeit fur bestimmte Zielset-
zungen und Angebote einsetzen kdnnen. Dabei ist zu beachten, dass mit vielen unterschied-
lichen Medien und Methoden ein gleiches Ziel erreicht werden kann. Wichtig fur die Ju-
gendarbeit ist es aber dennoch, digitale Medien in das Angebot zu integrieren, um sich der

Lebenswelt der jungen Menschen anzupassen.

Ziel des Einsatzes kann neben der reinen Unterhaltung durch Gaming auch das Erstellen und
Ansehen von virtuellen Inhalten sein. Durch den Austausch dieser Inhalte kdnnen kulturelle
Vernetzungsprojekte entstehen. Des Weiteren lasst sich durch Sport-, Kunst-, Lern- oder
Entspannungsinhalte die Attraktivitat des Angebots steigern und neue Zielgruppen anwer-
ben. Daneben kann durch das Benutzen des Mediums die Motivation der jungen Menschen
fr unterschiedliche Inhalte gewonnen werden. Auch durch den Zugang zur Technik kann
die Teilhabe am Erleben der Technik und deren Inhalte ermdglicht werden. Mit der Virtual
Reality wird den jungen Menschen zudem ein Raum zum Experimentieren und Gestalten
von Projekten geboten. Dies sind Ansatzpunkte fiir die medienpédagogischen, kunstthera-
peutischen oder anderen Zielrichtungen der Jugendarbeit.

Dabei bietet die Virtual Reality die Eigenschaft, den Fokus auf sich selbst zu lenken. In die-
ser Arbeit wird angenommen, dass diese Selbstfokussierung jungen Menschen hilft, sich

leichter auf eine Aufgabe zu konzentrieren und diese leichter bearbeiten kénnen.

Nachteil dieser Selbstfokussierung in Virtual Reality ist, dass sich dadurch nur wenige
Gruppenerlebnisse ermdglichen lassen. Das fehlende Gruppengefiihl steht manchen Aufga-
ben der Jugendarbeit entgegen und miisste anderweitig hergestellt werden, wie durch das
Anschaffen mehrerer Virtual Reality Brillen oder dem Anschlieen der Technik an einen

Monitor.

Vor der Anschaffung des Mediums sollte der Einsatz daraufhin analysiert werden, ob min-
destens ein Ziel der jeweiligen Jugendeinrichtung verfolgt werden kann, wie hoch die Kosten
des Einsatzes sind und ob diese tatsachlich einen Nutzen fiir das Angebot der Einrichtung
bieten kann. Hierbei geht es neben den finanziellen Fragen, um die zeitintensive Beschéfti-
gung rund um Konzepterstellung, Planung und Umsetzung des Angebots. Dabei ist es wich-
tig, den Einsatz gezielt zu planen, um einen erfolgreichen Einsatz zu gewéhrleisten. Zum

erstmaligen Ausprobieren der Virtual Reality in der Einrichtung kdnnen Halterungen fir die
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Smartphones gebastelt werden, mit denen sich verschiedene Inhalte anschauen lassen. Auch
empfiehlt es sich den Einsatz vorab als ein kurzweiliges Projekt laufen zu lassen. Dies kann
den individuellen Bedarf der jeweiligen Zielgruppe klaren. Auf Nachfrage kann dann die
Einrichtung entscheiden, ob das Projekt verlangert werden soll und sich in das Konzept der
Einrichtung integrieren I&sst.

Wird der Einsatz von den Fachkréften der Jugendarbeit gut tberlegt und geniigend auf das
individuell verfolgte Ziele ausgerichtet, steht bis auf weiteres einer dortigen Anwendung von
Virtual Reality nichts entgegen. Ein endgultiges Fazit kann an dieser Stelle nicht gezogen
werden, da es hierzu noch weiterer Forschung bedarf. Eine Ausfihrung des Versuchs kann
die in der vorliegenden Arbeit vertretene positive Einschdtzung unterstiitzen oder widerle-
gen. Hierbei kdnnen das Interesse der Zielgruppe und die Chancen von Virtual Reality néher

betrachtet werden und weitere Richtlinien zum Einsatz aufgestellt werden.
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1 Einleitende Worte

,,Eine Idee muss Wirklichkeit werden kdénnen, oder sie ist nur eine eitle Seifenblase.*
Berthold Auerbach*

Im Angesicht der Digitalisierung und dem technischen Fortschritt kdnnen viele Ideen der
Menschheit in die Wirklichkeit umgesetzt werden. Die immer fortschreitenden Entwicklun-
gen ermoglichen eine vereinfachte und moderne Alltagsgestaltung. Des Weiteren treten mit-
hilfe der kommunikativen Medien Menschen auf der gesamten Welt in Kontakt. Auch neue
und einzigartige Bildungsangebote, wie Onlinelernplattformen entstehen®. Aktuell befindet
sich die Menschheit auf ungewisse Zeit im Ausnahmezustand. Bedingt durch eine weltweite
Pandemie des SARS-CoV-2 Virus wird das alltdgliche Leben eingeschrénkt und durch Vor-
schriften und Regeln zum Hygieneschutz bestimmt. Durch diese Regelungen fallen kulturel-
le, soziale und gesellschaftliche Freizeitaktivitdten aus, Arbeit und Schule wurden auf
Homeoffice und Homeschooling beschrénkt und das Einkaufen begrenzt sich auf Super-
maérkte, Drogerien und Onlineshopping. Mit diesen Beschrdnkungen findet das tagliche Le-
ben in vielen Fallen nur im eigenen Haushalt statt. Die Regelungen zur Kontaktbeschran-
kung, das heift, dass sich aullerhalb des eigenen Hausstandes nur mit hdchstens X Personen
getroffen werden darf, fuhren bei jungen Menschen oft zu ,,Einsamkeitsgefiihlen, VVerunsi-
cherung und Uberforderung*®.

Um diesen Geflihlen aus dem Weg zu gehen und um einer sinnvollen Aktivitat nachzugehen,
vertreiben sich einige vermehrt mit digitalen Medien die Zeit. Bei der Nutzung von Tablets
und Video-Streaming-Angeboten ist seit dem Vorjahr ein Plus von 15 % zu nennen®. Auch
die Nutzung der VR nimmt zu. Eine Studie weist hierzu nach, dass VR in Lockdown-Zeiten
helfen kann Menschen zu beschéftigen sowie das psychische und physische Wohlempfinden
zu steigern. Dadurch hat die Nutzungszeit wéhrend des Lockdowns zugenommen und be-
tragt bei den meisten Nutzenden etwa eins bis zwei Stunden. Besonders durch die glinstige
Preisentwicklung und durch die leichtere Handhabung des Mediums ist VR zunehmend
,Mainstream* geworden®. Die Technologie befindet sich inzwischen im Ubergangsstadium

zur Massentauglichkeit.

1vgl. Auerbach (1863, S. 19).

2Vgl. Specht (2019, S. 347).

¥Vgl. Andresen et al. (2020, S. 16).

*Vgl. Feierabend, Rathgeb, Kheredmand und Gléckler (2020, S. 15).
> Vgl. Siani und Marley (2021, S. 433).



Problemstellung
»VR und AR haben Potenzial nach PCs und Mobilgeraten die dritte groRe Computing-
Plattform zu werden.*

Philip Specht

VR hat groRes Potenzial und wird schon in vielen Bereichen wie unter anderem in der Ge-
sundheits-, Industrie-, Wirtschafts- und Unterhaltungsbranche eingesetzt. Noch unklar ist,
welche Vorteile der VR-Einsatz fur die Soziale Arbeit mit sich bringt. Besonders in der Ju-
gendarbeit, die sich vermehrt mit digitalen Medien beschaftigt, lassen sich nur vereinzelt
Paradebeispiele zur Verwendung der Technik finden. Die Stimmen aus der Praxis sind sich

«’ andere hal-

uneinig. So sehen einige den Einsatz von VR als ,,professionelle Anwendung
ten diesen fiir eine ,,nette Spielerei fiir zwischendrin“® und wiederum andere betrachten VR
als ,,Randerscheinung®, die fiir Jugendliche ,,irrelevant* sei’. Die Diskussion wirft die Frage
auf, ob sich VR nicht nur fur bestimmte Sektoren und fiir den Privatgebrauch in Lockdown-
Zeiten eignet, sondern auch fiir die géngige Jugendarbeit und deren Zielgruppe. Mit dieser
Frage beschaftigt sich die vorliegende Bachelorarbeit: Kann VR also von Sozialarbei-
ter*innen in der Jugendarbeit eingesetzt werden und wie kann dies zielgerichtet und planvoll

gestaltet werden.

Ziel der Arbeit
Ziel der Arbeit ist es, die unterschiedlichen Potenziale der VR aufzuzeigen und deren Bezi-
ge zu den spezifischen Aufgaben der Jugendarbeit darzulegen. Vor diesem Hintergrund soll
beurteilt werden, ob sich das Anwenden von VR in der Jugendarbeit bewéhren kann. Neben
dieser Einschatzung sollen Handlungsanweisungen zum Umgang mit dem Medium erarbeitet
werden, die den Einsatz fiir Sozialarbeiter*innen operationalisieren und somit erleichtern

sollen.

\orgehensweise
Da es fiir den speziellen Einsatz von VR im Bereich der Jugendarbeit kaum wissenschaftli-
che Literatur gibt, wurden vorab telefonisch funf Expert*innen mithilfe eines qualitativen,
nicht standardisierten Interview-Leitfadens zu ihrem VR-Einsatz befragt. Die Interviews
eignen sich als Methode, da sie direkten Bezug zur Praxis herstellen und den aktuellen Be-
darf und den Einsatz von VR in der Jugendarbeit aufzeigen kdnnen. Dabei werden die erho-
benen Daten auf ihre Gemeinsamkeiten und Unterschiede hin untersucht und in Hinblick auf
das Forschungsziel eingebunden. Fur die Interviews wurden Expert*innen kontaktiert, die

schon eigene Projekte oder Fortbildungen zum Thema angeboten haben. Die Gesprache ori-

®Vgl. Specht (2019, S. 188).
"Vgl. Experte 1 (2020, S. 4).
8 Vgl. Experte 3 (2020, S. 3).
% Vgl. Experte 5 (2020, S. 3).



entierten sich an dem zuvor erstellten Leitfaden und wurden zum Protokollieren aufgezeich-
net (s. Anhang A auf S. 55-73). Die Ergebnisse werden neben einer umfassenden Literatur-

recherche fiir diese Arbeit herangezogen.

Im Anschluss werden die wichtigsten Daten zusammengefasst und in einen quantitativen
standardisierten Versuch eingebunden. Das Verfahren soll die Expertisen und ein geeignetes
Anwendungsprogramm der VR auf ihre Wirksamkeit und Effektivitat in der Jugendarbeit hin
Uberprufen. Dabei dient die Versuchsbeschreibung als Endprodukt der vorliegenden Arbeit
und kann mit den vorgegebenen Kriterien durch eine Testung in einer Jugendeinrichtung

durchgefuhrt werden.

Aufbau der Bachelorarbeit
Die vorliegende Bachelorarbeit soll zunéachst den Auftrag der Jugendarbeit und deren Medi-
eneinsatz klaren. Dadurch soll gezeigt werden, welche Inhalte die Jugendarbeit behandelt
und wie diese digital bearbeitet werden konnen. Im darauffolgenden Schritt werden ver-
schiedene Formen und Funktionen der VR-Technik beleuchtet. Damit I&sst sich der aktuelle
Einsatz und das Potenzial des Mediums aufdecken. Im Anschluss werden die Potenziale fiir
die allgemeinen und sozialen Arbeitsfelder beleuchtet, um daraufhin die Eignung fur die
Jugendarbeit zu klaren. Dabei werden auf die geeigneten Anwendungen, die Chancen und
Risiken der Technik sowie die Rolle der Sozialarbeiter*innen im Einsatz von VR néher ein-
gegangen. Auf dieser Grundlage kann eine umfassende Einschatzung der Eignung dieses
Mediums vorgenommen werden. Der letzte inhaltliche Abschnitt beschaftigt sich mit dem
Endprodukt der Arbeit. Das Endprodukt der Arbeit stellt eine Planung einer Testung dar,
womit ein VVR-Programm in der Jugendarbeit getestet werden soll. Dadurch kann die Eig-
nung der Anwendung und der VR flr die Jugendarbeit herausgearbeitet werden. Im letzten
Abschnitt der Arbeit folgt die Zusammenfassung der Ergebnisse, um die forschungsleitende

Fragestellung zu beantworten.



2 Die Jugendarbeit im digitalen Zeitalter

Der technische Fortschritt greift in alle Lebensbereiche der Menschen ein. Davon bleibt auch
die Jugendarbeit nicht verschont. Um der Frage, wie die Jugendarbeit durch die Digitalisie-
rung beeinflusst wird auf den Grund zu gehen, beschaftigt sich dieser Abschnitt mit einer
Begriffserlauterung. Hierzu werden Auftrag und Aufgaben der Jugendarbeit definiert. Da-
nach folgen die Beleuchtung des Medieneinsatzes der Jugendarbeit und dessen Nutzen fiir
die jungen Menschen. Auf dieser Grundlage soll im weiteren Verlauf der Arbeit der Einsatz

von VR in der Jugendarbeit eingeordnet werden.

Auftrag der Jugendarbeit

Allgemein soll die Jugendarbeit nach § 11 Abs. 1 SGB VIII Angebote fiir junge Menschen
bereitstellen, die ihre Entwicklung foérdern, an den jeweiligen Interessen der Zielgruppe an-
knipfen und diese mitbestimmen und mitgestalten lassen. Dieses Angebot soll dazu beitra-
gen, die Zielgruppe zur Selbstbestimmung, gesellschaftlichen Mitverantwortung und sozia-
lem Engagement zu befdhigen. Um die Zielgruppe individuell zu fordern, sollen laut § 1
Abs. 3 SGB VIII Benachteiligungen vermieden und bewaltigt werden. Hierzu gehoren das
Schaffen von positiven Lebensbedingungen fiir junge Menschen und ihre Familien, der
Schutz junger Menschen vor Gefahren und die Beratung von Erziehungsberechtigten.

Diese Aufgaben werden von Verbanden, Gruppen und Initiativen der Jugend, anderen Tra-
gern der Jugendarbeit oder der 6ffentlichen Jugendhilfe angeboten. Ein Beispiel hierfir stellt
das Angebot der Offenen Jugendarbeit dar'®. Dieses Angebot richtet sich in vielen Fallen
auch an Kinder, welches als Angebot der Offenen Kinder- und Jugendarbeit (OKJA) in 6f-

fentlicher Hand liegt'™. Im Abschnitt 2.2 wird dieses Konzept naher erldutert.

Um herauszufinden, wie genau die Umsetzung erfolgt, benétigt es vorab einer Eingrenzung
der Zielgruppe, die an Angeboten der Jugendarbeit teilnehmen kann. Die Zielgruppe umfasst
nicht, wie félschlicherweise der Name vermuten lésst, ausschlieBlich Jugendliche, sondern
allgemein junge Menschen'. Laut § 7 Abs. 1 SGB V11 fallen unter den Begriff Jugendliche
Personen, die 14, aber noch nicht 18 Jahre alt sind. Unter die Rubrik Kind fallen alle, die
noch nicht das 14. Lebensjahr vollendet haben und im Sammelbegriff junge Menschen wer-
den alle Personen verstanden, die noch nicht 27 Jahre alt sind. Spezielle Angebote der Ju-
gendarbeit kdnnen im angemessenen Umfang sogar Personen Uber das 27. Lebensjahr hinaus

ansprechen®.

%vgl. §11 Abs. 2 SGB VIII.
1 vgl. Ohidy (2011, S. 251).
2vgl. KV OKJA (2019, S. 51).
B vgl. §11 Abs. 4 SGB VIII.



Die vorliegende Arbeit orientiert sich nicht an der gesamten Breite der Zielgruppe, sondern
richtet sich an alle jungen Menschen mit einem Mindestalter von 12 Jahren. Dieser Be-
schrankung liegen keine offiziellen rechtlichen Bestimmungen zugrunde, sondern die Her-
stellenden der VR-Technik geben eine Benutzerempfehlung ab 12 oder 13 Jahren an*. Um
dieser Nutzerempfehlung nachzukommen, wird im Folgenden mit der eingeschrénkten Ziel-

gruppe gearbeitet.

Die groRe Altersspanne verlangt von den Fachkréften, dass diese ein vielfaltiges Angebot
anbieten. Dabei setzt die Jugendarbeit auf Angebote, die flexibel eingesetzt und verandert
werden kdnnen, damit diese den Bedirfnissen der unterschiedlichen Jugendgruppierungen
entsprechen und daran angepasst werden kénnen™. Unter den Schwerpunkten der Jugendar-
beit sind zum einen auBerschulische Jugendbildung, Sport-, Spiel- und Geselligkeitsangebo-
te, aber auch Angebote, die sich auf die Arbeitswelt, Schule und Familie beziehen zu nen-
nen. Des Weiteren werden internationale Erholungs- sowie Beratungsangebote als Kernele-
ment angesehen'®. Dabei haben die Lander oder Kommunen selbst am individuellen Bedarf
festzustellen, welche Schwerpunkte sie setzen. Diese Schwerpunktsetzung wird in den ein-

zelnen Landesgesetzen oder Forderplanen naher beschrieben®.

Das Konzept der offenen Kinder- und Jugendarbeit
Im Vorfeld wurde die OKJA als eine Mdglichkeit der Jugendarbeit benannt. Im Folgenden

wird es darum gehen zu kléren, was sich hinter dem Konzept der OKJA verbirgt.

Das Konzept der OKJA hat einen offenen Charakter. Diese Offenheit bedeutet, dass man
keine bestimmte Mitgliedschaft oder Anmeldung zu einem Angebot benétigt. Es handelt sich
um ein sogenanntes niederschwelliges Angebot. Dabei hat die OKJA die Aufgabe, Rdume
und Sachmittel fiir jeden jungen Menschen bereitzustellen, egal welcher Konfession oder
welchem politischen Hintergrund er/ sie angehért™. Die Fachkrafte setzen sich fiir die Inte-
ressen und Bedirfnisse der jungen Menschen ein und bieten ihnen Raum fiir Begegnungen
mit anderen. Durch diesen Austausch kdnnen Toleranz und Akzeptanz fir unterschiedliche
Lebensweisen gebildet und erfahren werden'. Des Weiteren setzt das Konzept auf die Frei-
willigkeit der Zielgruppe und richtet sich nur an die jungen Menschen, die durch eigene Mo-
tivation zur Einrichtung kommen. Zudem orientiert sich die OKJA an der Lebenswelt der

Zielgruppe und soll diese zur Partizipation und gesellschaftlichen Teilhabe befihigen®. Die

¥ \v/gl. Habetz, Heinz und Scheuer.

5 vgl. Linsser (2011, S. 14).

®vgl. §11Abs. 3 SGB VIII.

7vgl. Linsser (2011, S. 17).

8 vgl. Ohidy (2011, S. 251).

¥vgl. KV OKJA (2019, 51f.).

20\/gl. Tironi und Wertenschlag (2018, S. 5).



OJKA stellt also einen eigenstdndigen Sozialisationsort dar, der die Zielgruppe begleiten,
beteiligen und bilden soll. In diesem Prozess wird sich am Sozialraum der jungen Menschen
orientiert und so Angebot und Bedarf individuell angepasst. Durch den niederschwelligen,
freiwilligen und offenen Charakter der OKJA konnen sich junge Menschen ohne Leistungs-
druck selbst spielerisch, kreativ, sportlich, gemeinschaftlich und selbstbestimmt ausprobie-
ren, ihre Interessen herausfinden und diesen nachgehen. Eine weitere Aufgabe der OKJA
stellt die Offentlichkeitsarbeit dar. Die OKJA dient als ,,Ansprechpartnerin und ,,Expertin‘
fur Jugendthemen in der Kommune oder dem jeweiligen Trager. Auch werden Netzwerke
und Kooperationen mit anderen Interessensgruppen und Akteur*innen geschlossen sowie

sich fiir die Bediirfnisse der Zielgruppe eingesetzt®.

Aktueller Medieneinsatz in der offenen Kinder- und Jugendarbeit
Die eben genannten Ziele, Aufgaben und Schwerpunkte kénnen mit unterschiedlichen Me-
thoden und Handlungskonzepten bearbeitet werden. Viele dieser Methoden und Handlungs-
konzepte werden in ihrer Umsetzung medial unterstiitzt. Dabei werden analoge und digitale
Medien unterschieden. Beispielsweise sind unter den analog unterstiitzten Methoden Ska-
ter*innen- oder Graffitiworkshops zu nennen. Digital unterstiitzte Methoden kdnnen von

Programmierprojekten, E-Sport-Events bis hin zur appbasierten Schnitzeljagd reichen®.

In Zeiten der Digitalisierung gewinnen digitale Medien immer mehr an Bedeutung und l6sen
analoge Medien ab”. Hier ist festzustellen, dass mit beiden Medienarten in der Jugendarbeit
Anerkennung und Wertschatzung erreicht werden kann, aber dass sich manche Themen
leichter mit einem bestimmten Medium erkléren lassen. Beispielsweise ist das Spiel Mario

Kart einfacher mithilfe der digitalen Variante zu erklaren als mit einem Handbuch?.

Die Expert*innen sind sich einig, dass die Jugendlichen keinen direkten Unterschied zwi-
schen den Medien wahrnehmen. Die Unterscheidung der beiden Medienarten wird durch die
Einsatzmoglichkeiten bestimmt, denn digitale Medien bieten einen breiteren Einsatzbereich
als analoge. Fiir die Jugendarbeit ist es nicht wichtig, alle Methoden zu digitalisieren, son-
dern ein gutes Angebot fur die Zielgruppe bereitzustellen und individuell zu entscheiden,

welche Methoden und Medien am besten fiir das zu erreichende Ziel geeignet sind®.

Um herauszufinden, weshalb digitale Medien in Jugendeinrichtungen eingesetzt werden,

wird im Folgenden auf die Wichtigkeit des Einsatzes in der Jugendarbeit geschaut und der

2Lvgl. KV OKJA (2019, 52ff.).

22 \/gl. Tironi und Wertenschlag (2018, 5, 17).

2 Vgl. Experte 3 (2020, S. 1); Experte 1 (2020, S. 1).

#\gl. Experte 4 (2020, S. 1).

> Vgl. Expertin 2 (2020, S. 1); Experte 3 (2020, S. 1); Experte 4 (2020, S. 1).



aktuelle Einsatzbereich beleuchtet. Mit diesem Wissen kann sich dann dem Thema VR ge-

widmet werden, welches in die Rubrik der digitalen Medien fallt.

Digitale Medien stellen ein Teil der Lebenswelt und des Alltags von jungen Menschen dar
und sind aus den lebensweltorientierten und partizipatorischen Ansétzen nicht mehr wegzu-
denken®. Die befragten Expert*innen sind sich ebenfalls einig, dass digitale Medien dem
aktuellen Zeitalter entsprechen und in sdmtlichen Lebensbereichen zu finden sind. Eine feh-
lende Betrachtung der digitalen Medien in der Jugendarbeit wirde einen wichtigen Bestand-
teil der Lebenswelt junger Menschen ausblenden?’. Aktuell besitzen die meisten Haushalte in
Deutschland mit mindestens einem oder einer 12 bis 19-Jahrigen ein Smartphone, einen
Computer oder Laptop, ein Fernseher sowie ein Radio. Auch haben mehr als 60 % der Haus-
halte eine feste Spielekonsole und oder einen Tablet-PC?. Dabei verfiigen beinahe alle 15
bis 21-Jahrigen, also 99,2 % uber ein eigenes Gerat, welches einen digitalen Austausch mit
anderen herstellen kann, wie beispielsweise ein Smartphone®. Durch die coronabdingten
Kontaktbeschrankungen benutzen die meisten 12 bis 19-Jahrigen digitale Medien nicht nur,
um mit Freunden und Familie in Kontakt zu bleiben, sondern auch, um ihre Hausaufgaben
zu erledigen und die Beziehung zu Lehrenden zu pflegen®. Daraus lasst sich folgern, dass
junge Menschen gefordert sind, mit digitalen Medien in ihrer Freizeit, aber in ihrem Alltag

wie der Schule umzugehen.

Da fast jeder Haushalt mehrere digitale Medien besitzt, kénnte angenommen werden, dass
eine ,Gleichverteilung der Digitalisierung® in der Gesellschaft stattfindet. Eine Ungleichver-
teilung darf aber nicht nur an der materiellen Ungleichverteilung gemessen werden, sondern
ebenso durch den jeweiligen Medienumgang. Diese Unterscheidung entsteht durch ,,unglei-
che Nutzungsweisen [...], die eng mit Bildungserfahrungen, ¢konomischen Ressourcen,
sozialem Kapital und damit verbundenen F&higkeiten und Alltagsrelevanzen zusammenhén-
gen*®'. Faktoren wie Bildung, Geld und soziales Ansehen sind in der Gesellschaft nicht
gleich verteilt und fiihren durch die daraus erlernten habituellen Verhaltensmuster zu einer
digitalen Ungleichheit. Diese lasst sich vor allem an der Kompetenz im richtigen Umgang
mit Medien beobachten. Zur Erfassung dieser ungleichen Verteilung werden die verschiede-
nen Nutzungsweisen und Kompetenzen im Umgang mit Medien betrachtet, wie das Ein-

schatzen von Gefahren und die Nutzung relevanter digitaler R&ume. Eine Gefahr stellt bei-

% vgl. KV OKJA (2019, S. 53).

27\/gl. Expertin 2 (2020, S. 1); Experte 3 (2020, S. 1); Experte 5 (2020, S. 1); Experte 1 (2020, S. 1);
Experte 4 (2020, S. 1).

28 \/gl. Feierabend, Rathgeb und Reutter (2020, S. 5).

2 vgl. Andresen et al. (2020, S. 10).

%0 vgl. Reutter (2020, S. 14).

31 vgl. Bundesjugendkuratorium (2006, S. 19).



spielsweise das Nutzen vom gleichen digitalen Raum dar, welcher zur sozialen Isolation®
und Cyber-Mobbing flihren kann, da sich die jungen Menschen nur in einem kleinen Raum
bewegen und andere Raume nicht aufsuchen. Auch besteht bei einer exzessiven Mediennut-
zung die Gefahr einer Abhangigkeit. Die Suchtgefahr entsteht durch das Fehlen von Richtli-
nien, wie mit den Medien zuverldssig umgegangen werden kann. Dagegen fuhrt ein selbst-
verantwortliches Handeln mit Medien zu Medienkompetenz. Diese Kompetenz ermdglicht
den Nutzenden, Gefahren abzuwagen® und kann durch das Nutzen und Reflektieren des
eigenen Umgangs mit Medien erlangt werden®.

Nicht nur die Medienkompetenzen spielen bei der digitalen Ungleichheit eine Rolle, sondern
auch das Abldsen von den Eltern und anderen Bezugspersonen in Hinblick auf deren Werte,
Normen, Einstellungen und Traditionen. Mit der Mediennutzung kénnen sich junge Men-
schen von deren Ansichten und den verbundenen sozialkulturellen Merkmale, wie Status,
Ansehen und Finanzen abgrenzen. Hier erhalten die Bezugspersonen nur Teileinblicke, was
ihr Kind in und mit den digitalen Medien alles macht und machen kann. Dieser Abldsungs-
prozess kann zum Einliben von neuen Verhaltensweisen und einer Teilhabe an der Gesell-

schaft unabhangig von der familiaren Herkunft fiihren®.

Ein weiterer Aspekt spiegelt sich in der Nutzung digitaler Medien wieder. Die digitalen Me-
dien stellen einen Sozialraum fiir junge Menschen dar, welcher an unterschiedlichen Orten®
fur soziale Interaktionen, kommunikative Prozesse sowie das Sammeln von Erfahrungen
genutzt und eingesetzt werden kann. Ein anschlieBender Erfahrungsaustausch kann dabei ein
Gefiihl der Gemeinschaft, der Verbundenheit und des Verstandnisses vermitteln®’. Durch die
Nutzung der digitalen Medien werden soziale Beziehungen und eigene Identitaten ausgebil-
det. Die Fachkré&fte der Jugendarbeit sind hierbei mit den digitalen Lebenswelten und An-
sichten der Zielgruppe konfrontiert® und sollten dabei die Jugend im Sozialraum begleiten®.
Auch stellen digitale Medien neue Mdglichkeiten in der Jugendarbeit dar. Sie kdnnen Be-
gegnungen fir Menschen schaffen, die sich sonst seltener treffen®®, da sie beispielweise zu

weit entfernt voneinander wohnen. Dadurch kdnnen gréRere Zielgruppen einfacher bedient

%2 \/gl. Bundesjugendkuratorium (2006, S. 19).
%3 vgl. Ullrich, Sauer und Jaeger (2020, 596f.).
3 \/gl. Expertin 2 (2020, S. 1).

% Vgl. Tironi und Wertenschlag (2018, S. 19).
%8 \/gl. Tironi und Wertenschlag (2018, S. 4).
7 Vgl. Ziemer (2020, S. 196).

%8 Vgl. Mayrhofer und Neuburg (2019, S. 6).
% vgl. Tironi und Wertenschlag (2018, S. 4).
“0\v/gl. ThomaR (2020, S. 208).



und leichter vernetzt werden*. Ein Beispiel der digitalen Vernetzung kénnte ein Projekt

darstellen, indem zwei Jugendzentren mit VVR-Brillen verbunden werden®?,

Den Expert*innen zufolge ist es wichtig, die Lebenswelt der Zielgruppe zu akzeptieren und
digitale Medien in die Arbeit durch unterstiitzende Projekte zu integrieren®® sowie An-
sprechpartner*innen bereitzustellen, die sich mit Fragen zum Thema ,digitale Medien® aus-
einandersetzen. Hierdurch wird verdeutlicht, dass die exzessive Mediennutzung von jungen
Menschen erst durch Angebote aufgedeckt werden kann, die sich mit dieser beschaftigen®.
Dabei bietet das offene Konzept der OKJA und der Handlungsspielraum des Angebots einen
geeigneten Ansatzpunkt, um mit Medien zu arbeiten®.

Zudem kann durch das Beschéftigen mit den digitalen Medien ein reflektierter und mindiger
Umgang erlernt werden. Diese Auseinandersetzung flhrt zu sogenannten Hintergrundinfor-
mationen, die zu einer eigenen bewussten Entscheidung im Umgang mit Medien und damit
zu einem reflektierten Verhalten filhren*®, die Identitdt ausbilden und Lernprozesse anre-
gen*’. Daneben sollte die Fachkraft eine grobe Vorstellung davon haben, was die Zielgruppe
gerade interessiert und auf die Lebenswelt Bezug nehmen. Durch das Kennen von Medien
entstehen Gemeinsamkeiten, auf welchen eine Gesprachsbasis und Kommunikationsprozesse
aufgebaut werden kénnen®. Besonders die OKJA kann durch die Gestaltung handlungsori-
entierter Angebote und das Anleiten kreativer Prozesse junge Menschen zum kritischen Hin-

terfragen ihres eigenen digitalen Konsums anregen®.

Digitale Medien sind letztendlich wegen ihres Lebensweltbezug und des partizipatorischen
Ansatzes in die OKJA zu integrieren, mit dem Ziel die Medienkompetenz auszubilden. Nun
stellt sich jedoch die Frage, wie genau digitale Medien und die Kompetenz dahinter in die

Jugendarbeit integriert werden kénnen.

Medienkompetenz ldsst sich sowohl mit praventiven als auch mit medienpadagogischen
Ansidtzen erarbeiten, durch die sogenannte Medienpadagogik. Medienpédagogik befasst sich
mit dem Vermitteln von Wissen Uber die Funktionen, die Bedeutungen und den Umgang mit

Medien; die Reflexion Uber einen verantwortungsvollen Einsatz der Medien; das Handeln

*1'\/gl. Bundesjugendkuratorium (2006, S. 13).
*2\/gl. Experte 5 (2020, S. 3).

*Vgl. Experte 3 (2020, S. 1); Expertin 2 (2020, S. 1).
*Vgl. Experte 5 (2020, S. 1).
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mit Medien und Partizipationsaspekte. Hiermit sollen junge Menschen einen Kritischen,
selbstbestimmten, sozialverantwortlichen und kreativen Umgang mit Medien erlernen®’,
Dabei beschaftigt sich die Medienpadagogik mit der Frage, woher Informationen beschafft
werden kdnnen und wie Sicherheitseinstellungen angepasst werden kdnnen. Auch der Um-
gang mit Offentlichen und privaten Daten sowie das Finden der eigenen Identitét sind Teil
der Auseinandersetzung®. Daneben kann ein geeigneter Umgang mit multiplen Welten und
manipulativen Falschmeldungen erarbeitet werden®. Genauer gesagt werden durch den Ein-
satz der Medienpadagogik die Bildungs- und Teilhabechancen von jungen Menschen ver-
wirklicht. Es geht um die Bildungs- sowie Hilfefunktionen. Bei der Bildungsfunktion wird
zum einen durch das Organisieren, Bewegen und Betreuen in digitalen R&umen versucht, die
Personlichkeit zu bilden. Zum anderen gilt die Vermittlung von Medienkompetenz als Be-
standteil der Allgemeinbildung und Préaventionsarbeit. Die Hilfefunktion besteht dagegen in
der Bearbeitung von sozialpadagogischen Problemen. Dabei wird versucht, die digitale Un-
gleichheit und den exzessiven Medienkonsum durch Reflexionsarbeit abzumildern. Hierbei
werden bestimmte Themen mit den eigenen Erfahrungen der Heranwachsenden verknipft.
Neben dieser Hilfe wird auch die Bearbeitung von individuell problematischen Nutzungs-
verhalten angesprochen. Es geht also um das Wahrnehmen von Problemen und das Beobach-
ten wissenschaftlicher Diskurse™.

Die OKJA setzt Medien neben dem Bildungsaspekt noch in zwei weiteren Bereichen ein:
zum einen in der medienvermittelnden und zum anderen in der medienbezogen Jugendarbeit,

die in der folgenden Abbildung 2 veranschaulicht werden.

Medien-bezogene Medien-vermittelte
Jugendarbeit Jugendarbeit
Medi'e npidagogische Information und
‘;(\rhe‘lt O T disital Dissemination
B maen T chgita - - Informationen beschaffen
interaktive Lebensriume vermit- und vatbraiten
teln, reflexiv-selbstbestimmte ()ffvnl].ichkvit:«;xrl)«it'

Mediennutzung fordern E e

ﬂ.@"

Kreativ-transfor- Online-Interaktion

mative Medienarbeit und -Intervention
Kompetenzen zur Kreativ- Mit Jugendlichen IN Sozialen
transformativen Gestaltung des Medien kommunizieren
digitalen Raums vermitteln und interagieren

Quelle: Mayrhafer/Neuburg/Schwarzl 2017 - € Hemma Mayrhofer/IRKS

(Quelle: Mayrhofer und Neuburg (2019, S. 8).)

51 \/gl. Ullrich et al. (2020, S. 598-601).
*2\/gl. Mayrhofer und Neuburg (2019, S. 8).
>3Vgl. ThomaR (2020, S. 208).
> vgl. Ullrich et al. (2020, 604f.).
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Die medienvermittelnde Jugendarbeit wird als Kommunikationsmittel zum Informationsaus-
tausch oder zur direkten Online-Interaktion und Intervention mit Jugendlichen genutzt. Beim
Informationsaustausch geht es darum, mit den digitalen Medien beispielweise mithilfe einer
Homepage oder Social Media Neuigkeiten zu beschaffen sowie diese zu verbreiten. Die In-
formationen dienen dabei der Offentlichkeitsarbeit und der Verbreitung von Ergebnissen.

Die Online-Interaktion und Intervention mit den Jugendlichen entsteht durch den online
Kontakt durch die Benutzung von Social Media Plattformen, welcher tber einen l&angeren
Zeitraum hinaus erfolgt. Die Zielgruppe wird durch die Onlineprésenz der Fachkréafte an die
Angebote der Einrichtung angebunden und bestehende Kontakte werden gepflegt. Hier wer-

den die digitalen Raume als Interventionsraume angesehen und in die Arbeit mit einbezogen.

Daneben gibt es die medienbezogene Jugendarbeit, die sich aus der oben genannten medien-
padagogischen Arbeit und aus der kreativ-transformativen Medienarbeit zusammensetzt.

Die kreativ-transformative Medienarbeit wendet sich spezifischen Themen zu, welche die
Identitatsbildung, Selbstdarstellung und Selbstwirksamkeit unterstiitzen konnen. Hierbei
handelt es sich um Aktionen, die sich mit Gebieten wie Hacking, Videoschnitt, Gestaltung

von Podcasts usw. beschaftigen®.

> Vgl. Mayrhofer und Neuburg (2019, 7ff.).
11



3 Virtual Reality als digitales Medium

Digitale Medien lassen sich also in der Jugendarbeit fur verschiedene Bereiche einsetzen.
Damit herausgefunden werden kann, wo genau die Einsatzmdglichkeiten der VR liegen,
beschéftigt sich der folgende Abschnitt mit diesem digitalen Medium. Dabei wird sich be-

sonders auf die Formen und Funktionsweisen der Technik konzentriert.

Definition der Virtual Reality
Virtual Reality, auf Deutsch virtuelle Realitat, meint eine durch einen Computer kiinstlich
erschaffene Wirklichkeit, die sich aus dreidimensionalen Bildern und im Regelfall auch Ton
zusammensetzt. Das daraus resultierende Video wird Uber eine VR-Brille (s. Abbildung 3-5),

dem sogenannten Head-Mounted-Display (HMD) Ubermittelt.

In dieser VR-Welt konnen sich die Nutzenden mit zusétzlicher Sensorik bewegen, die Um-
gebung beeinflussen und mit virtuellen Objekten interagieren®. Das heift, die Nutzenden
tauchen mithilfe einer VR-Brille komplett in die kinstliche Welt ein und bekommen von
ihrem Umfeld nichts mit>’. Im Idealfall werden dabei alle Sinneseindriicke mit der gleichen
Qualitat und Quantitat durch den Computer genauso vorgetéuscht, wie es der Mensch in der
Realitat erleben wiirde®®. Dabei strebt VR das Ziel an, alle Sinneswahrnehmungen zeitgleich
zu simulieren, wobei es momentan nur moglich ist, Bild und Ton ausreichend echt kinstlich

herzustellen®®,

VR, die sich mit der Mensch-Computer-Interaktion auseinandersetzt, stellt noch eine sehr
junge Technologie dar, die sich schnell weiterentwickelt®. Das erste HMD brachte 1968 der
Wissenschaftler Ivan Sutherland heraus, das aber erst 2012 durch die Oculus Rift eine grofe

Marktprasenz bekam, da diese den Nutzenden erstmals ein iiberzeugendes Erleben bot®™.

Aktuell auf dem Markt befinden sich eine Reihe von verschiedenen VR-Brillen, die alle das
Ziel haben, die Nutzenden von der Umgebung komplett abzuschotten®. Dabei haben die
VR-Brillen ein bis zwei fest integrierte Displays, die sich funf bis acht Zentimeter vor dem
Auge befinden, um einen Blickfeldradius von 120 Grad zu erreichen. Da sich das Display fur
ein scharfes Seherlebnis zu nah am Auge befindet, wird das vom Display ausgehende Licht

mithilfe von zwei Linsen gebrochen®. Durch den kurzen Abstand des Displays zum Auge

%6 \/gl. Zobel, Werning, Metzger und Thomas (2018, S. 127); Prof. Dr. Oliver Bendel (2018).
7 \/gl. Specht (2019, S. 111); Zobel et al. (2018, S. 130).
%8 \gl. Dérner, Broll, Grimm, Jung und Gébel (2019, S. 18).
*Vgl. Specht (2019, S. 189).
% vgl. Dérner et al. (2019, S. 13).
%1 v/gl. Zobel et al. (2018, S. 127).
%2'\/gl. Grimm, Broll, Herold, Reiners und Cruz-Neira (2019, S. 170).
%3 \gl. Specht (2019, 189f.).
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und durch das weite Blickfeld bekommen die Nutzenden den Eindruck vermittelt, sich in

einer realen Umgebung zu bewegen®.

Des Weiteren erscheint auf den beiden Bildschirmen ein leicht unterschiedliches Bild, wel-
ches das Gehirn zu einem dreidimensionalen Gebilde zusammensetzt. Diese unterschiedli-
chen Bilder werden durch eine Software erzeugt, welche die Bewegungen der Nutzenden
analysiert und in das folgende Bild einbaut. Fir eine solche Leistung wird ein leistungsstar-
ker Computer bendtigt, der tiber eine hohe Rechenleistung der Hardware verfligt. Zusétzlich
bieten Spielekonsolen, wie die PlayStation die Mdglichkeit, die Konsole mit einer VR-Brille

zu verbinden®®. Am bekanntesten sind die VR-Brillen von Oculus und die HTC-Vive®.

éﬁ GG(')

(Quelle: https://www.anandtech.com/show/10147/sony- (Quelle: https://digitogy.com/oculus-vr-headset-what-
to-start-selling-playstation-vr-in-october-for-399) you-need-to-know/)

—

(Quelle:  https://gadgetstouse.com/blog/2017/08/23/htc- (Quelle: https://www.kulturfenster.de/jugend/jugend-
vive-price-cut-india/) workshop/virtual-reality-brille-selber-bauen)

Alternativ zu den hochpreisigen Modellen gibt es die smartphonebasierten Brillen. Dabei
ersetzt das Smartphone das Display sowie die Hardware der kostenintensiven Modelle.
Dadurch sind diese zwar technisch nicht so hochleistungsstark, wie das oben beschriebene
HMD, sie kdnnen aber als guten Einstieg in die VR-Welt genutzt werden®’. Diese VR-Brille
besteht aus einer Smartphonehalterung, die entweder als stabile Konstruktion gekauft werden
kann, wie die Samsung Gear-VR oder selbstgebastelt werden kann und zwar aus Pappe und
zwei Linsen® (s. Abbildung 6). Anleitungen zum Selbstbasteln lassen sich im Internet fin-

den®.

%4 \/gl. Zobel et al. (2018, S. 129).

% vgl. Specht (2019, 190f.).

% \/gl. Zobel et al. (2018, 129f.).

57 v/gl. Specht (2019, S. 191).

%8 \/gl. Zobel et al. (2018, S. 129).

% Link zu einer VR-Bauanleitung: https://epic-stuff.de/produkte/mein-guckkasten/#bauanleitungen.
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3.2 Abgrenzung der Virtual Reality zu anderen Formen
Nach der obigen Definition besteht VR aus einer kinstlich hergestellten Welt, den sogenann-
ten virtuellen computergenerierten Inhalten, die ausschlieBlich in einem virtuellen Raum

stattfinden.

Neben VR lassen sich im ,Reality-Virtuality-Continuum* weitere Abstufungen des virtuellen
Raums (s. Abbildung 7) finden. Dabei erstreckt sich das Reality-Virtuality Continuum nach
Abbildung 7 von der ,Real Environment* auf der linken Seite bis zur ,Virtual Reality* auf
der rechten Seite. Real Environment meint dabei die Realitat, die sich ausschliellich aus
realen, beobachtbaren Objekten zusammensetzt. Virtual Environment wird dagegen aus-
schliefflich aus computergenerierten virtuellen Objekten hergestellt und beschreibt somit die
VR. Der entstandene Raum zwischen der reinen realen und reinen virtuellen Umgebung wird
unter dem Begriff ,Mixed Reality‘ zusammengefasst. Mixed Reality besteht dabei aus einer
Mischung der realen und virtuellen Objekt, die in einem Display zusammengebracht wer-
den™. Das heiRt, hier wird sich nur mit den Formen beschaftigt, die sich auBerhalb ,.der ech-

ten Realitit und der reinen Virtualitit“™* befinden.

| Mixed Reality (MR) |

|— ]
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

(Quelle: Milgram et al. (1994, S. 283).)

Zwischen den beiden Polen des Reality-Virtuality Continuum lassen sich die ,Augmented
Reality (AR) auf Seiten der Real Environment verorten und die ,Augmented Virtuality*

(AV) aufseiten der Virtual Environment.

Damit besser ersichtlich ist, was darunter zu verstehen ist, werden im Folgenden diese bei-
den Auspragungen des Reality-Virtuality Continuums nédher erldutert, um sie gezielter von

der VR abzugrenzen.

vgl. Milgram, Takemura, Utsumi und Kishino (1994, S. 283).
" vgl. Kiener (2017).
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Die AR ist ,,cine Erweiterung der echten Welt durch zusétzlich, augmentierte Elemente, wie
beispielweise Einblendungen von Informationen oder Hilfestellungen“’?. Der Fokus liegt
hierbei nicht wie bei der VR auf der Herstellung einer kompletten virtuellen Welt, sondern
auf der echten Realitt™. Letztere wird dabei von den Nutzenden konstant wahrgenommen
und mit animierten Objekten (iberlagert. Diese computergenerierten Uberlagerungen ermog-
lichen es, mit den Gegebenheiten der realen Welt in Echtzeit zu interagieren. Die Interaktion
ist mit einer AR-Datenbrille oder tragbaren Endgeriten™ wie Mobiltelefone oder Tablets
mdoglich. Dabei erfasst die Kamera der Endgeréte die reale Umgebung der Nutzenden, wobei
gleichzeitig auf dem Display des Gerdates, die kunstlich hergestellten Inhalte eingeblendet

werden.

Ein sehr bekanntes Spiel dieser Technik stellt Pokémon Go dar. Bei dieser Spiele-App soll
der/ die Nutzende mittels eines Endgerates virtuelle Figuren einfangen, die sich in der realen
Welt auf bestimmten Platzen befinden™. Auch die App Snapchat bedient sich der AR-
Technologie. Hier werden differenzierte vorgefertigte Filter auf das Gesicht des Nutzenden
in die Kamera projiziert. Dadurch kann sich der/ die Nutzende mit einem Klick verschiedene

Masken aufsetzen’®.

Die AV wird haufig mit der AR verwechselt, da AR einen grofleren Bekanntheitsgrad auf-
weist. AV grenzt sich dabei von der AR durch die Benutzerinteraktion und die Wahrneh-
mung ab, indem reale Elemente in einer virtuellen Umgebung dargestellt werden. So findet

die Interaktion nicht wie bei der AR in der Realitat, sondern im virtuellen Raum statt.

Als Beispiel ist hier das Visualisieren eines sich im Flug befindenden Echtzeitmodells eines
Triebwerks zu nennen, welches durch einen auf der Erde arbeitenden Flugzeugwartungsin-
genieur begutachtet werden kann. So kénnen dem/ der Nutzenden reale Elemente auf einem
Bildschirm gezeigt werden, ohne dass sich die gezeigten Inhalte am Ort des Nutzenden be-
finden miissen”’. Auch Flugdrohnen kénnen durch diese Technologie den Nutzenden das
Gefuhl bieten, sich direkt durch die Luft zu bewegen, obwohl nur die Drohne durch die Luft
fliegt’. Dabei haben die Nutzenden wie bei der VR ein HMD auf. Der Unterschied zur VR

besteht darin, dass die Nutzenden Informationen aus der realen Welt mitbekommen. Bei-

2\/gl. Zobel et al. (2018, S. 124).
" vgl. Kiener (2017).
"\gl. Zobel et al. (2018, S. 130); Dorner et al. (2019, 20f.).
> Vgl. Specht (2019, 111, 201).
®vgl. Kiener (2017).
"\gl. Spacey (2016).
8 Vgl. Specht (2019, S. 194).
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spielsweise nehmen sie durch ein Mikrofon andere Menschen im Raum wahr oder sehen

reale Elemente’.

Diese Formen der ,Mixed Reality‘ sind zwar in gewisse Hinsicht &hnlich, unterscheiden sich
aber in der praktischen Anwendung voneinander. Im Folgenden wird sich ausschlieBlich mit
der VR-Technologie beschaftigt. Um diese Technologie besser zu verstehen, werden im
nachsten Abschnitt erklart, wie Inhalte in VR genau wahrgenommen werden und welche
speziellen Vorteile diese zu bieten hat.

Wahrnehmung der Inhalte
Um eine virtuelle Welt realitatsgetreu zu erschaffen, bendtigt es das Wissen, wie das
menschliche Gehirn Sinnesdaten verarbeitet und wie diese Sinneseindriicke durch verschie-
dene Hilfsmittel simuliert werden kénnen. Dabei spielen die Effekte der Immersion und der
Interaktion eine wichtige Rolle®®. Was genau darunter zu verstehen ist, wird in den folgenden

Unterpunkten erlautert.

Die VR téauscht den Nutzenden eine reale Welt vor, indem sie kiinstliche, also computerer-
zeugte Reize herstellt, welche von den menschlichen Sinnen wahrgenommen werden. Ein
solcher Stimulus kann beispielsweise ein Lichtreiz sein, der von Objekten in der Umgebung
reflektiert wird. Durch die Lichtreflexion nimmt das Gehirn ein Bild der Umgebung wabhr.
Durch das reflektierte Licht werden die Farb- und Musterzusammensetzungen, der sich in
dieser Umgebung befindenden Objekte, registriert. Die Farbe und das Muster eines Objekts
werden im Gehirn in Kategorien eingeordnet und dann zu einem ganzen Objekt interpretiert.
Die anschlielende Interpretation kann dazu fiihren, dass dieselbe Realitdt von verschiedenen

Menschen anders wahrgenommen wird®.

Exemplarisch l&sst sich auffuhren, dass eine lila Kuh bei manchen Menschen Hungergefihl
auslosen kann, da diese an eine bestimmte Schokoladenmarke denken und bei Land-

wirt*innen dagegen Panik, da lila keine gewdhnliche Fellfarbe fiir eine Kuh darstellt.

Die beschriebene visuelle Wahrnehmung stellt fir den Menschen eine wichtige Quelle der
Informationsbeschaffung dar. Zum Sehen werden ,,ca. 70 Prozent aller Sinneszellen des

Menschen< &

verwendet. Das heif3t, die visuelle Wahrnehmung macht somit ein Grof3teil der
Inhalte aus, die beeinflusst werden kénnen. Neben der visuellen Wahrnehmung besteht die

Madglichkeit, weitere Sinne zu beeinflussen, wie die auditive, olfaktorische, gustatorische,

?Vgl. Kiener (2017).
80vgl. Zobel et al. (2018, S. 127).
81 vgl. Dérner et al. (2019, S. 2).
82 vgl. Dérner et al. (2019, S. 4).
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haptische und taktile Wahrnehmung sowie das Gleichgewicht, Temperaturgefiihl, Kérper-
und Schmerzempfinden®. Um eine méglichst authentische Wahrnehmung zu schaffen, mis-
sen alle Sinne gleichzeitig stimuliert werden. Bisher ist die VR-Technologie nur in Bild und
Ton ausreichend ausgereift. Das entspricht der visuellen Wahrnehmung in Form von Bildern

und der auditiven Wahrnehmung in Form von Toénen®.

Die Wahrnehmung zeichnet sich nicht nur durch das Registrieren von Objekten und weiteren
Sinneseindriicken aus, sondern auch durch das Betreten und Fiihlen der Welt. Wird ein flau-
schiges Kuscheltier gesehen, so kann es vorkommen, dass die sehende Person dies in die

Hand nehmen, streicheln und umdisponieren mdchte.

Um diese Handlung in VR zu gestalten, werden die Bewegungen der Nutzenden ermittelt
und durch Berechnungen des Computersystems in Echtzeit eine Vielzahl von Bildern er-
zeugt, die auf diese Bewegungen abgestimmt sind®. Die kleinste Korperbewegung wird
dabei von Positions- und Beschleunigungssensoren millimetergenau gemessen, durch eine
Software in ein Folgebild berechnet und anschliefend auf den Bildschirm der VR-Brille
projiziert. Diese Abfolge kann bis zu 90-mal pro Sekunde wiederholt werden, um ein fortlau-
fendes Bild zu erzeugen. Durch die schnelle Bildabfolge merkt das Gehirn nicht, dass es sich

um einzelne Bilder handelt. Dadurch werden diese Reize als reale Umwelt wahrgenom-

Quelle: https://virtualrealitytimes.com/2017/02/28/list-of-full-
body-virtual-reality-haptic-suits/

Des Weiteren werden Controller (s. Abbildung 3-5) eingesetzt, damit die Nutzenden mit der
virtuellen Welt interagieren kénnen. Dabei messen diese Controller, wie die Positions- bzw.
Beschleunigungssensoren, die Bewegungen der Nutzenden. Der Unterschied zu den Senso-

ren erstreckt sich darauf, dass hier anstelle der Bildberechnung ein sogenannter Steuerungs-

8 vgl. Dérner et al. (2019, S. 4).
8 Vgl. Specht (2019, S. 189).
% vgl. Dérner et al. (2019, 6f.).
8 v/gl. Specht (2019, 189ff.).
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befehl von Nutzenden ausgefiihrt wird. Das heifit, die Nutzenden haben die Moglichkeit,
selbstbestimmt Interaktionen durchzufithren und beispielweise bewusst einen Gegenstand
mit dem Controller aufzuheben und fallen zu lassen. Mit der Weiterentwicklung der Control-
ler entstehen immer neue Methoden der Steuerungseingabe. Um ein freies und authentisches
Erlebnis zu erméglichen, werden VR-Handschuhe oder sogar VR-Kleidung (s. Abbildung 8)

mit Sensoren bestiickt, welche die Bewegungsdaten erfassen®’.

VR bietet neben der Interaktion mit der virtuellen Welt auch die Immersion als wichtigen
Bestandteil an, um Inhalte wahrzunehmen. Im technischen Verstindnis wird unter dem Be-
griff Immersion die Stimulierung der Sinne mithilfe der Ausgabegerite wie der VR-Brille
verstanden. Dabei kapselt die VR-Brille den Nutzenden von der realen Welt ab, sodass diese
ausschlieBlich kiinstlich erzeugte Sinneseindriicke wahrnehmen. Um eine hohe Immersion
zu erzielen, was ein grofes Ziel der VR ist. sollen nach Moglichkeit viele Sinne gereizt wer-
den. Dabei gilt der Grundsatz, je breiter das Sichtfeld ist und je hoher die Ausgabequalitit

der Displays sowie der Mikrofone ist, umso hoher ist die Immersion®®.

Durch die Immersion®® entsteht das authentische Gefiihl, in die reale Welt einzutauchen®.
Dieses Gefiihl wird mit dem Begriff Présenz beschrieben und oft mit Immersion in Verbin-
dung gebracht. Priasenz meint hierbei das subjektive Empfinden der Nutzenden, sich inner-
halb der virtuellen Umgebung zu befinden®’ und in ihr so zu interagieren, als ob es die reale
Welt sei. Dabei wird zwischen drei Besonderheiten unterschieden. der Ortsillusion, der Plau-

sibilitétsillusion und der Involviertheit (s. dazu auch Tabelle 1).

(Quelle: Eigene Darstellung)

Ortsillusion Plausibilitétsillusion Involviertheit
Was wird wahr- | Reales Ortsempfin- | Real wirkende Ge- Nutzerrelevante
genommen? den schehnisse Aufgaben
Wie wird es um- | Anpassen des Einbindung durch Um- | Einbindung durch
gesetzt? Blickwinkels gebung Aufgaben
Was wird bend- | 360 Grad Rundum- | Glaubwiirdigkeit der Interesse an den
tigt? blick Inhalte Inhalten

87V gl. Specht (2019, 192f).

8 Vel. Démer et al. (2019, S. 14).

8 Vgl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 717).
% ygl. Specht (2019, S. 189); Zobel et al. (2018, S. 127).

o Vgl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 717); Dérmer et al. (2019, S. 19).
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In der Ortsillusion nehmen die Nutzende den virtuellen Ort als einen realen Ort war. Durch
Positionswechsel oder Kopfbewegungen der Nutzenden im virtuellen Raum wird diesen ein
anderer Blickwinkel auf die Umgebung geboten. Das ermdglicht den Nutzenden einen 360

Grad Blick auf das virtuelle Geschehnis®.

Die Plausibilitat der Illusion ist dafiir verantwortlich, dass die Nutzenden die Umgebung so
wahrnehmen, als ob das gezeigte Ereignis in Wirklichkeit passiert. Dabei werden die Nut-
zenden direkt in das Geschehen mit eingebunden, ohne daflr selbst verantwortlich zu sein.
So kommt beispielweise ein Elefant auf einer VR-Safari auf die Nutzenden zu, ohne dass
dieser herbeigerufen werden muss. Fliegt ein Elefant aber im Weltraum herum, erscheint
dieses nicht mehr plausibel und das Realitatsgefiihl der VR geht verloren. Folglich hadngen

Geschichte und Darstellungsform der Inhalte stark mit der Plausibilitat zusammen®?.,

Schlielilich sollten sich die Nutzenden in der VR involviert fihlen, um das Gefuihl der Pra-
senz verspiren zu kdnnen. Unter Involviertheit ist das jeweilige Interesse an den gezeigten
Inhalten der simulierten Umgebung zu verstehen. Beispielweise kann die Safari fiir den Nut-
zenden langweilig gestaltet werden, indem sie nur eine leere Wiste zeigt, oder sie kann mit
spannend und aufregend animierten Aufgaben und Rétseln gespickt sein, die den Nutzenden

selbst aktiv handeln lassen®.

%2vgl. Dérner et al. (2019, 19ff.).
% vgl. Dérner et al. (2019, 19ff.).
% vgl. Dérner et al. (2019, 19ff.).
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4 Aktueller Einsatz von Virtual Reality

Aktuell hat VR verschiedene Anwendungsgebiete, die Menschen in ihrem Alltag unterstit-
zen sollen®. Diese Unterstiitzung wird schon in vielen Bereichen bei bestimmten Aufgaben
als Hilfe eingesetzt. Im Folgenden werden drei exemplarische Bereiche der allgemeinen
Einsatzgebiete von VR vorgestellt, um die Prasenz der VR in der heutigen Gesellschaft auf-
zuzeigen. Im weiteren Verlauf werden drei Fachgebiete betrachtet, in denen die Soziale Ar-
beit VR einsetzt, um herauszufinden, welche Anwendungsmdglichkeiten es im sozialen Be-
reich gibt. Im Anschluss versucht die Arbeit den aktuellen Einsatzbereich in der Jugendarbeit
zu beleuchten, indem die Chancen und Risiken des Mediums aufgedeckt werden. Ebenfalls

wird betrachtet, unter welchen Bedingungen ein Einsatz erfolgen kann.

Allgemeiner Einsatz
Der Einsatz von VR kann den Arbeitsalltag in manchen Berufen erleichtern. Um VR zu be-
nutzen, bendtigt es nur einen einmaligen Ankauf. Nach der Anschaffung bietet das Medium
die Moglichkeit auf verschiedene Inhalte zuzugreifen. Auch kénnen VR-Inhalte die Hemm-

schwelle gegentiber angst- oder scharmbehafteten Situationen abbauen®.

Ein Bereich, der von VR profitiert ist die Industrie und Wirtschaft. Diese Sektoren nutzen
sogenannte VR-Simulationen, um Auszubildenden oder neuem Personal Informationen oder
Hilfestellungen an die Hand zu geben®. Besonders in der beruflichen Aus- und Weiterbil-
dung dienen VR-Simulationen dazu, verschiedene Arbeitsumgebungen, Vorschriften, Gefah-
ren und wichtige Anweisungen kennenzulernen®®. Die VR-Simulationen eignen sich insbe-
sondere zum Ausbilden von risikobehafteten Berufen. Hier sind Berufsfelder wie Pilot*innen
oder Fahrpersonal fiir Zlige, Lkws oder Schiffe zu nennen. Durch solchen Simulationen kann
zum einen Geld gespart werden, indem Leerfahrten entfallen, zum anderen kénnen CO,-
Immissionen reduziert werden. Auch kdnnen Gefahrensituationen, die mit besonderen Be-
dingungen verknupft sind, leichter und mit wenig Aufwand geprobt werden. So kénnen An-
gestellte eines Betriebs das Verhalten bei Unféllen dben, um in Notféllen genau zu wissen,

was zu tun ist. %°.

Im medizinischen Bereich wird VR als Instrument eingesetzt, welches die Operationspla-
nung vereinfacht. Fir eine bevorstehende Operation wird hierzu ein dreidimensionales Mo-

dell vom zu operierenden Korperbereich erstellt. Dieses 3-D-Modell dient dann zur besseren

% Vgl. Zobel et al. (2018, S. 124).
% \/gl. Diemer und Zwanzger (2019, 712f.).
% Vgl. Zobel et al. (2018, S. 135).
% Vgl. Dauser, Fischer und Schley (2020, S. 5).
% vgl. Dérner et al. (2019, 10f).
20



Diagnose und Planung der Operation. Somit kdnnen die einzelnen Operationsschritte indivi-
duell und genau angepasst werden. Diese strukturierte Planung beugt Fehlbehandlungen vor
und garantiert dadurch eine effizientere und sichere Operation™®.

Des Weiteren ermoglicht VR in der Medizin das Rehabilitieren von Phobien. Spezifische
Angste und Phobien, die in vivo nur schwer zu behandeln sind, kénnen durch VR leichter
und kostengiinstiger gestaltet werden'® (s. 4.2.1).

Auch der Unterhaltungssektor profitiert durch die vielversprechenden Maoglichkeiten der
VR. Der VR-Markt bietet einige Anwendungen an, die sich mit der reinen Unterhaltung von
Menschen beschaftigen.

Zum einen lasst sich hier das klassische Gaming verorten. Beim VR-Gaming werden die
Nutzenden Teil des Spieles und deren Geschichte. Dabei kénnen die Nutzenden mit vollem
Korpereinsatz im Spiel agieren.

Zum anderen l&sst sich durch VR das Abendprogramm neu gestalten. Hier sind Sportveran-
staltungen, Konzerte oder Talkshows zu nennen, die durch VR interessanter erlebt werden
kénnen. Beim Anschauen des Programms werden die Nutzenden der VR-Brille Teil der

Show und fiihlen sich durch die Immersion so als waren sie live vor Ort'®,

Auch sogenannte Guided Tours sind in diesem Bereich einzuordnen. Guided Tours sind
Fuhrungen, die den Nutzenden durch VR-Orte, VR-Museen oder VR-Ausstellungen beglei-
ten. Der Besuch einer Guided Tour ermdglicht den Nutzenden nicht nur Orte zu erkunden,
sondern sie kdnnen zudem Hintergrundinformationen oder wichtige Informationen Uber die
Brille ablaufen lassen. So wird wie in einer real gefuhrten Tour ein umfassendes Wissen uber

bestimmte Details vermittelt'®,

Einsatz in der Sozialen Arbeit
Um den Einsatz in der Sozialen Arbeit besser einstufen zu kdnnen, bedarf es vorab einer

knappen Definition, was unter Sozialer Arbeit zu verstehen ist.

Unter Sozialer Arbeit wird eine ,,praxisorientierte Profession und wissenschaftliche Disziplin
[verstanden, die] gesellschaftliche Veradnderungen, soziale Entwicklungen und den sozialen
Zusammenhalt sowie die Stdrkung der Autonomie und Selbstbestimmung von Menschen
[fordert...]. Soziale Arbeit befahigt und ermutigt Menschen so, dass die[se] Herausforderun-

gen des Lebens bewiltigen und das Wohlergehen verbessern*®.

109 \v/gl. Zobel et al. (2018, 135f.); Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, S. 48).
10 v/gl. Dérner et al. (2019, 10f.).
192 v/gl. Specht (2019, 194f.).
193 v/gl. Zobel et al. (2018, S. 137).
104v/gl. DBSH (2016).
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Diese Aufgaben werden durch den Einsatz verschiedener Methoden erleichtert, etwa durch
das Verwenden von VR. Im Folgenden werden drei Praxisbereiche der Sozialen Arbeit dar-

gestellt, die VR einsetzen.

Im Klinischen Bereich werden, wie in 4.1.2 angesprochen, Angststorungen mithilfe eines
Expositionsverfahrens in VR behandelt. Diese psychotherapeutische Behandlung mit der
VR-Technologie erfolgt durch die Rekonstruktion einer realitdtsnahen Konfrontation mit der
jeweiligen Angst. Angststérungen gehéren nach epidemiologischen Befunden mit einer Le-
benszeitpravalenz von 14-33 % zu den haufigsten psychischen Erkrankungen'®. Deshalb ist
es wichtig, eine angemessene Behandlungsmethode zu entwickeln. Angststérungen kénnen
zwar gut mit Medikamenten oder durch eine Verhaltenstherapie behandelt werden, diese
Behandlungsformen stellen sich aber als unzureichend dar. So sind nach einer européischen
epidemiologischen Erhebung nur 26 % der Befragten mit einer Angststérung nach 12 Mona-
ten in Behandlung gewesen'®. Der Gebrauch von VR-Brillen kann die Versorgung verbes-
sern, da diese Technologie in der Planung sowie in der Durchfiihrung einfacher zu handha-

ben ist, als die herkdmmlichen Verfahren®.

Der Einsatz von VR im psychologischen Kontext ermdglicht es, einzelne Szenarien so oft
wie notig zu wiederholen ohne dass dies mit einer Ressourcenverschwendung wie Fallschir-
men oder anderen besonderen Requisiten einhergeht. Auch ist es eine Uberlegung wert, ob
im fortgeschrittenen Therapieverlauf das Training von zuhause durchgefiihrt werden kann,
was Kosten spart und effizienter ist . Zudem kann die Therapie besser kontrolliert und an
die Klient*innen angepasst werden, da sich die einzelnen Szenarien vor und wahrend der
Benutzung von den Therapeut*innen iber einen Bildschirm beobachten lassen'®. Des Wei-

teren kann die Technologie eine geringere Hemmschwelle fir die Betroffenen darstellen™.

Die bisher existierenden Studien zum Thema besagen, dass die Expositionsverfahren in VR
nicht den Expositionsverfahren in vivo Uberlegen sind, dennoch sind besonders spezifische
Phobien gut behandelbar. Spezifische Phobien sind unter anderem Flug-, Spinnen- oder Ho-
henangst, welche sich durch computergenerierte Reize einfacher herstellen lassen, als diese

im realen Leben durchzufiihren*,

105 \/gl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 715).
106 \/gl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 715).
97 v/gl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 715).
198 v/gl. Knupper (2018).
199v/gl. Diemer und Zwanzger (2019); Knupper (2018).
19v/gl. Diemer und Zwanzger (2019, 716f.).
11 v/gl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 716).
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Die moderne Technologie findet auch bei der sozialen Eingliederung fir Menschen mit Au-
tismus-Spektrum-Storung (ASS) Verwendung. Menschen mit ASS haben Schwierigkeiten zu
kommunizieren und zu interagieren. Es féllt den Betroffenen also schwerer zwischen-
menschlichen Beziehungen zu bilden. Diese Eigenschaft erschwert es den Betroffenen, nor-
male Alltagssituationen zu bewaltigen. Ferner werden sie dadurch in ihrem Berufsalltag
eingeschrankt. Durch die Kontaktprobleme und sozialen Schwierigkeiten werden Menschen
mit ASS oft vom gesellschaftlichen Leben und dem freien Arbeitsmarkt ausgrenzt oder
vielmehr ausgeschlossen.

Um dieser Ausgrenzung entgegenzuwirken, wurde das Projekt Virtual Reality flir Autisten
von Autisten entwickelt. Das Ziel dieser Aktion ist es, bestimmte Verhaltensweisen zu tiben,
zu verbessern und die Betroffenen in Alltagssimulationen zu unterstiitzen. Dieses Projekt
lauft seit September 2019 und soll iiber zwei Jahre andauern™*2.

Es gibt auch Konzepte, die mit AR gut funktionieren. Hier dient eine Datenbrille dazu, den
Nutzenden im Alltag zu begleitet. Die AR-Brille identifiziert dabei die Emotionen der ge-
genuberstehenden Person und zeigt den Nutzenden an, wie die gegenuberstehende Person

reagiert und welche Stimmung diese zeigt***.

Schon 2015 wurden Erfolge durch den Einsatz des digitalen Mediums bei den Betroffenen
festgestellt. In einer Studie wurden drei betroffene Jungen im Alter von 10-13 Jahren sechs
Wochen lang verschiedene computergenerierte Situationen gezeigt, die jeweils ein Problem
beinhalteten. Diese Problemlage sollten sie durch die richtige Auswahl der vorgestellten
Handlungsalternativen l8sen™.

Als geeignet hat sich dabei herausgestellt, den Betroffenen eine effektive Lernumgebung zu
schaffen. In diesem Rahmen werden soziale Fahigkeiten sowie ein besseres Verstandnis fur
soziale Interaktion vermittelt. Letzteres hat sich dabei verbessert. Des Weiteren ergab die
Studie, dass die Betroffenen die digitalen Lerninhalte im Vergleich zu den realen Trainings-

einheiten als stressfreier und motivierender empfanden*®.

VR-Brillen finden auch Einsatz in verschiedenen Angeboten fur Senior*innen. Dabei soll die

neue Technik ,,die Arbeit erleichtern, Pflege verbessern, Hilfsarbeiten tbernehmen [und den]

Beruf [in der Senior*innenarbeit] attraktiver machen*.

12 vgl. Hansen (2019).
13 v/gl. University (2019).
1%y/gl. Cheng, Huang und Yang (2015, S. 222-233).
15yv/gl. Cheng et al. (2015, S. 222-233).
18 yv/gl. Witte (2019).
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Der Einsatz erstreckt sich von Entspannung und Sport bis hin zu virtuellen Reisen. So wird
die Technologie AndersVR in Krankenhduser, Pflegeheimen und Rehakliniken eingesetzt,
um den Patient*innen eine Auszeit vom Stationsalltag zu bieten. Mithilfe der HMD kodnnen
sie verschiedene Landschaften besichtigen und dort Atem- oder Yogalbungen durchfuhren.
Diese Besichtigungen und Ubungen sorgen dafir, dass die Nutzenden zur Ruhe kommen,
sich entspannen kdénnen und sich auf andere Gedanken bringen. Das Wohlempfinden wird
durch die schone Umgebung, die entspannte Musik und die leichten Bewegungen gesteigert.
Des Weiteren kann dadurch die Atmung verbessert und Stresshormone gesenkt werden'"’. In
einem Forschungsprojekt der danischen Universitat Aalborg wurde die VR-Technik einge-
setzt, um die Bewohner*innen von Heimen flr Senior*innen zur Bewegung zu animieren.
Dafiir wurden Hometrainer mit VR-Brillen ausgestattet, die den Nutzenden das Geflihl ga-
ben, sich in der Natur zu bewegen. Das Forschungsprojekt hat festgestellt, dass sich die Se-

nior*innen durch das gebotene Naturerlebnis leichter motivieren lieRen, Sport zu machen*.

Auch kann die Technik Menschen mit Mobilitatseinschrankungen, gleich welches Alters,
einen unerflllten Reisewunsch ermdglichen. Dabei macht das Medium ein barrierefreies und
individuell anpassbares Bereisen des Wunschortes mdglich. In Gruppenerlebnissen kann
dieses Reisen durch die gemeinsamen Erlebnisse und Eindriicke die Kommunikations- sowie
Austauschprozesse anregen und den Zusammenhalt unter den Menschen fordern. Mit der
Technik lassen sich auch in Echtzeit Familienfeste feiern. So kénnen Senior*innen trotz
raumlicher Trennung zu besonderen Anléssen wie an Geburtstagen sich mit der Familie aus-
tauschen. Bei diesem Einsatz hat VR das Ziel, die Zielgruppe in die Gesellschaft zu integrie-

ren und sozialer Isolation vorzubeugen'®.

In der Demenzarbeit wird die Technik fur Zeitreisen in die Vergangenheit eingesetzt. Hierbei
werden personalisierte Inhalte lebensecht aufbereitet. Der Einsatz verspricht zwar keine Hei-
lung*®, hat sich aber durch die analoge Methode in Form von biografischen Fotos, Filmen
oder Musik aus den jungen Jahren der Erkrankten bewahrt. Die Digitalisierung ermdglicht
den Nutzenden, in die rekonstruierte damalige Zeit einzutauchen. Beim Betrachten der Bil-
der kdnnen alte Erinnerungen wach werden. Ebenfalls konnen Orientierungshilfen entdecken
werden, welche die Aufmerksamkeit der Nutzenden trainieren lassen. Eine solche Reise
kann den Krankheitsverlauf verlangsamen und durch positive Erlebnisse Lebensfreude we-
cken. Dabei ist die Anwendung der Technik im frihen Stadium der Demenzerkrankung

sinnvoll, jedoch fir stark fortgeschrittene Demenzerkrankte oder dngstliche Patient*innen

117v/gl. Bering (2018).
118 v/gl. Bering (2018).
119v/gl. Bering (2018).
120\/gl. Bering (2018).
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ungeeignet. Durch einen zwei- bis dreimaligen Einsatz in der Woche sollen die Nutzenden

fiir die restliche Woche aktiver, aufmerksamer und motivierter werden'?.

Allgemein l&sst sich sagen, dass die Senior*innen Interesse und Freude an der Technik zei-
gen und dass diese dadurch kognitiv gefordert und geférdert werden. Auch regt die Techno-
logie die Nutzenden zu einem Meinungs- und Erfahrungsaustausch an'?. Die Senior*innen
fiihlen sich beim Erleben wohl und werden ruhiger. Durch den Austausch und das Ermogli-
chen der Erlebnisse kann das Vertrauen in und die Interaktion mit dem Fachpersonal gestei-

gert und ausgebaut werden'?,

In der Jugendarbeit
Im Rahmen der Arbeit wurden flinf Expert*innen Uber den aktuellen Einsatz von VR in der
Jugendarbeit befragt. Dabei kam es zu unterschiedlichen Ergebnissen. Im Folgenden wird
zunachst beleuchtet, wie VR eingesetzt wird und welche VR-Anwendungen sich fiir die Ar-
beit eignen. Daran anschlielend werden die Chancen und Risiken der VR fir das Arbeitsfeld
betrachtet, um so herauszufinden, wie die Technik zielgerichtet und planvoll eingesetzt wer-
den kann. Daraus ergeben sich verschiedene Handlungsanweisungen, die beim Einsatz Ori-

entierung bieten kdnnen.

Der VR-Einsatz in der Jugendarbeit wird durch zwei Moglichkeiten bestimmt. Die eine
Maoglichkeit besteht darin ein kostenintensives HMD anzuschaffen, welches den Jugendli-
chen ein gutes qualitatives VR-Erlebnis bietet. Eine andere Mdglichkeit ist es, eine smart-
phonebasierte Brille zu besorgen oder diese selbst zu basteln. Dies ist die einfachere und
kostenglinstigere Methode, um VR in der Jugendarbeit auszuprobieren. Dabei stellt das
Selbstbasteln einen Prozess des aktiven Mitgestaltens am Medium dar***. Jedoch beschrankt
sich der Einsatz bei der smartphonebasierten VR Brille auf die Nutzung weniger Apps und

darauf Videos anzuschauen'®.

Experte 5 berichtete, dass in Schulen der Einsatz von VR eingestellt wurde und dass auch
Jugendeinrichtungen an Projekten mit VR gescheitert sind. Das Scheitern lasst sich auf das
fehlende Gruppenerlebnis zurtickfihren. Dabei wurde die Anwendung nicht in den konzepti-

onellen Rahmen der Jugendarbeit integriert'.

121 y/gl. Schnabel (2017).
122 v/gl. Witte (2019).
123 \/gl. Schnabel (2017).
124 v/gl. Experte 3 (2020, 1f).
125 v/gl. Noel (2018); 0. V..
126 \/gl. Experte 5 (2020, S. 2).
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Um dieser vorab negativ gestimmten Aussage auf den Grund zu gehen, wird sich im Folgen-
den mit den relevanten Anwendungen beschaftigt, die zurzeit auf dem Markt existieren. Da-
bei wird die jeweilige Eignung der Programme in Hinblick auf den Einsatz in der Jugendar-
beit erortert.

Das offene Konzept der Jugendarbeit (s. 2.2) ermdglicht den Fachkréften eine breite Aus-
wahl an geeigneten Anwendungsprogrammen. In Jugendeinrichtungen l&sst sich also eine
Vielzahl von virtuellen computerentwickelten Applikationen mit der VVR-Brille benutzen.
Damit sich das jeweilige Programm in diesem Bereich bewahrt, bedarf es individuelle Ziel-
vorgaben, die in ein stimmiges Gesamtkonzept eingebunden werden. Ein Ziel kann dabei
auch der ,,Zeitvertreib mit den Spielen oder Unterhaltungsprogrammen darstellen *’. Jede
Einrichtung ist darauf angewiesen, selbstverantwortlich herauszufinden, welches Angebot,
welche Anwendung und welche Zielrichtungen sie verfolgen méchte und welche Zielrich-
tungen in das jeweilige Konzept hineinpassen'?.

Explizit weisen die Expert*innen darauf hin, dass bei der Auswahl der Applikationen der

Jugendschutz eingehalten werden sollte'®

. Weiterhin sind Programme mit Angst-, Pornogra-
fie- oder Gewaltdarstellungen zu meiden, da diese oft unterschatzt werden™. Beispielweise
ist die Anwendung Richie’s Plank Experience fur junge Menschen nicht geeignet, die eine
Hohenangst haben, da die Inhalte zu intensiv wirken und zu Panikattacken fiihren kénnen™.
Auch die Literatur empfiehlt nachdricklich, dass Gewalt- und sexualisierte oder diskriminie-

rende Darstellungen fiir den Einsatz in der Jugendarbeit ungeeignet sind'*.

Des Weiteren werden Angebote, die Jugendliche miteinander vernetzen wie Rec-Room als
problematisch angesehen. Einerseits bietet der Raum den Vorteil, dass sich die Jugend aus-
tauschen und ausprobieren kann. Andererseits fuhrt die Vernetzung mit anderen pubertieren-
den Jugendlichen in der Praxis vermehrt zu ,,sexuellen Handlungen®. Diese ,,Handlungen*
sind nach Experte 5 ,,zwar vollig normal und in Ordnung, [kdnnen] aber im realen Kontext

sinnvoller gestaltet werden**®

. Grundsatzlich ist das Ausprobieren und Nachgehen der Be-
durfnisse erst dann einzuschranken, wenn diese eine Grenzverletzung darstellen. Eine
Grenziiberschreitung entsteht durch die Kombination des Verhaltens mit Druck, Verspre-
chungen oder Gewalt. Wenn eine Fachkraft sexuelle Handlungen wahrnimmt, besonders bei

grenziberschreitenden Verhaltensweisen sollten Gesprache eingeleitet werden, welche die

127v/gl. Expertin 2 (2020, S. 3).

128 \/gl. Experte 3 (2020, S. 2).

129'y/gl. Expertin 2 (2020, S. 3); Experte 5 (2020, S. 3); Experte 1 (2020, S. 2).
130 v/gl. Experte 5 (2020, S. 3).

131 v/gl. Experte 4 (2020, S. 3).

132 v/gl. Staudenmann (2019, S. 27).

133 \/gl. Experte 5 (2020, S. 3).
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Situationen entscharfen und soziale Regeln im Umgang miteinander geklart werden®*,

Dadurch kann die Problematik entschéarft werden.

Auch ist der Einsatz von langen Spielen und Singleplayer-Modi in der Jugendarbeit unge-
eignet und deshalb zu vermeiden. Besser ist es, auf Spiele zu setzen, die zu zweit oder zu
mehreren gespielt werden kénnen'®. Es eigenen sich besonders Kooperations- und Mul-
tiplayerspiele. In diesem Bereich lassen sich aber nur wenig geeignete Anwendungen fir die
Jugendarbeit auf dem Markt finden. Eines dieser Spiele ist Keep Talking and Nobody Explo-
des. Hierbei werden unter anderem das Zuhdren, Beschreiben und die Zusammenarbeit ge-
fordert'®. Die Anwendung gibt es in gleicher Weise als analoge Variante und stellt in VR
nur ein ,,cooles Gimmick* dar'*’. Ebenfalls bietet der Multiplayer VR Acron — Attack oft the
Squirreles noch keine perfekte Ldsung an, um die Kooperation und Zusammenarbeit der
jungen Menschen zu fordern, da dieses Spiel zwar ,,kurz witzig ist, aber dann auch wieder

das Interesse verloren geht'*.

Als geeignete Anwendungen fur die Jugendarbeit haben sich Spiele wie BeatSaber etabliert,
die Beweglichkeit und das Rhythmusgefiihl des Nutzenden verbessern. Dabei kdnnen die
Jugendlichen versuchen, den High-Score der anderen zu schlagen™. Bei solchen bewe-
gungsfordernden Anwendungen ist auf das individuelle Hygiene- und Raumkonzept zu ach-
ten. Denn solche Spiele, die einen hohen Bewegungseinsatz erfordern, stellen sich ohne ein

gutes Konzept fir die jeweilige Jugendeinrichtung als ungeeignet heraus'®.

VR kann in der Jugendarbeit auch als Unterhaltungsmedium genutzt werden. Das ,,Abtau-
chen in eine andere Welt*“ kann ein Ziel darstellen. ,,Dabei hat das Gefiihl, wo anders zu sein,
schon seinen eigenen Wert. ,,Das muss man gar nicht immer tiberpddagogisieren [...], man

darf auch einfach mal erleben***

. Wichtig ist, Gber das Erlebte und die entstandenen Gefiihle
im Nachhinein zu reden und diese zu reflektieren'*. Eine dieser Anwendungen stellt VR-
Fishing da. Hierbei kann das Programm zwar nicht das Angeln als Aktivitat ersetzen, aber

das Interesse daran wecken'*®. Diese Erlebnisse kénnen sowohl zur Unterhaltung als auch

3% v/gl. Bundeskanzleramt (2015).
135 v/gl. Staudenmann (2019, 30f.).
136 \/gl. Experte 1 (2020, S. 2).
137 v/gl. Experte 5 (2020, S. 2).
138 \gl. Experte 5 (2020, S. 2).
139 vgl. Experte 1 (2020, S. 2).
10 v/gl. Experte 4 (2020, S. 3).
11 v/gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
12 v/gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
143 vgl. Experte 5 (2020, S. 2).
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zum Alltagsausgleich genutzt werden.***. Genauso gut eignen sich Apps wie Within oder

Google Expeditions fir virtuelle Exkursionen sowie zum Vertiefen von Lerninhalten'*,

Als weiteren Bereich gibt es Anwendungen, die eine lernpaddagogische Komponente besit-
zen. Sogenannte Education-Apps vermitteln bestimmte Inhalte interaktiv und konnen
dadurch einen ersten Zugang zu gewissen Themen eréffnen. Im Anschluss sollte auch hier
Uber die eigenen Erfahrungen reflektiert werden. Eine Education-App ist beispielsweise die
Anne-Frank House VR, In dieser Anwendung tauchen die Nutzenden in das Versteck von

Anne Frank und ihrer Familie ein und bekommen vermittelt, wie sie damals gelebt haben'*’.

Die letzte Kategorie stellen kreative Programme dar. Hier eignen sich die Google Carboard
Anwendungen, in denen Fotos und Videos zu eigenen Inhalten zusammengeschnitten wer-
den koénnen. Dabei kdnnen auch optische Tricks eingebaut werden. Dieses Angebot ist nie-
derschwellig und einfach zu gestalten. Neben diesen Fotoprojekten gibt es noch die Anwen-
dung CoSpaceEdu. Mit diesem Programm kann eine Person eine virtuelle Realitdt am PC
erschaffen, wahrend eine andere Person diesen Prozess mit einer VR-Brille anschaut. Dabei
ist die Software und Handhabung ebenfalls einfach gestaltet'*®. Etwas Ahnliches bescheinigt
Expertin 2 mit den Anwendungen Google VR Block und Google Tilt Brush. Hiermit seien
verschiedene kreative Projekte méglich'®, die in Abschnitt 4.3.4 naher beschrieben werden.
Dartiber hinaus kann Tilt Bruch auch fir das analoge Spiel Montagsmaler eingesetzt werden.

Bei diesem Spiel ist aber abzuwégen, ob die Technik dafiir zwingend benétigt wird™®.

Das Medium stellt fir viele junge Menschen etwas Neues, Spannendes, Besonderes und
ZeitgemaRes dar''. So kann die VR-Technik motivieren und zu Erlebnissen anregen. Be-
sonders junge Menschen und Multiplikator*innen, die zum ersten Mal VR ausprobieren, sind
von der Technik fasziniert. Auch die Wenigen, die schon Erfahrungen mit dem Medium
sammeln konnten, lassen sich durch neue Anwendungen begeistern'*?. Diese Technikbegeis-
terung wird aber nicht von den Nutzenden selbst, sondern von den Multiplikator*innen pro-
duziert. Die Faszination kann auch fur analoge Medien geschaffen werden, wenn diese moti-

vierend angepriesen werden',

144 yv/gl. Staudenmann (2019, S. 26).
%5 vgl. Noel (2018).
146 \/gl. Experte 5 (2020, S. 2); Experte 1 (2020, S. 2).
47 \/gl. Anne Frank Stichting (2018).
148 \/gl. Experte 3 (2020, S. 2).
19 v/gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
10 v/gl. Experte 5 (2020, S. 2).
151 yv/gl. Experte 3 (2020, S. 2); Expertin 2 (2020, S. 2).
152 v/gl. Experte 1 (2020, S. 1).
153 v/gl. Experte 5 (2020, S. 2).
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Durch die Anschaffung einer VR-Brille kann die Jugendarbeit ihr Angebot attraktiver gestal-
ten. Junge Menschen, die sich gerne mit neuen Medien auseinandersetzen und noch kein
Interesse am Angebot der Jugendeinrichtung gefunden haben, kdnnten durch VR-Angebote
angelockt werden. Dabei bote die Zielgruppenerweiterung zugleich die Chance, diesen Ju-
gendlichen im Umgang mit Problemen ihrer Lebenswelt zu helfen'>.

Neben dem Anwerben neuer Zielgruppen bietet der Einsatz von VR den jungen Menschen
die Mdglichkeit Zugang zu diesem kostenintensiven Medium zu bekommen. Das heif3t, mit
der Anschaffung des Mediums wird jungen Menschen ermdglicht die neue Technologie aus-
zuprobieren und zu erleben. So kénnen im Rahmen der Jugendarbeit VR-Inhalte konsumiert

oder selbst gestaltet werden™*®

. Auch die Expert*innen sehen den Zugang zur Technik unab-
héngig von sozialer Herkunft als Chance. Dabei liegt das Potenzial im Ausprobieren der
verschiedenen Inhalte und Raume der VR. Durch den Zugang zum Medium kann die Teilha-
be am gesellschaftlichen Leben ermdglicht werden. Ebenfalls kénnen die jungen Menschen
durch die Medienbenutzung selbst erfahren, was der aktuelle Markt zu bieten hat. Durch das
Ausprobieren der Technik und den verschiedenen VR-Inhalten kann das Sammeln, Aus-
bauen und Verfolgen von Interessen geférdert werden*®. Die VR-Technologie stellt dabei
einen Raum zum Uben zur Verfiigung. Hier kénnen Medienerfahrungen gesammelt und im
Anschluss dariiber reflektiert werden™. Dadurch, dass die jungen Menschen unterschiedli-
che Eindrucke und Gefihle erleben, kann Positives wie auch Negatives erfahren werden.
Beispielhaft ist hier der Eindruck zu nennen, wie sich der Konsum von Gewalt anfiihlt™®.
Durch die Erfahrungsreflexion kann ein kritisch-reflektierter sowie miindiger Medienum-
gang erlernt und gestarkt werden'® (s. 2.3.2). Da der Einsatz der Technik unterschiedliche
Anwendungen ermdglicht und VR vielfach in der Jugendarbeit eingesetzt werden kann, wird

das Medium als ein professionelles Instrument eingestuft'®°.

Zudem eroffnet die Technik einen freien Handlungsraum, in dem andere Regeln als in der
Familie oder in den Institutionen gelten. Auch kann in diesem Rahmen vieles eigenstandig
gestaltet werden und bestimmte Regelungen verandert oder umgangen werden. In den Spie-
len kdnnen auch unterschiedliche Rollen ausprobiert werden, wie Genderrollen. Dadurch
kann die Identitatsbildung gestérkt und ausgebaut werden. Dabei haben die Handlungen, die

in der virtuellen Realitét ausgefiihrt werden, keine direkten Folgen auf die reale Welt'®".

154 v/gl. Experte 5 (2020, S. 3); Experte 1 (2020, S. 2).
%5 vgl. Maher (2018).
ij Vgl. Experte 3 (2020, S. 3); Expertin 2 (2020, S. 3); Experte 5 (2020, S. 3); Experte 4 (2020, S. 3).
Vgl. 0. V..
158 v/gl. Experte 1 (2020, S. 3); Experte 3 (2020, S. 3).
19v/gl. Maher (2018); Expertin 2 (2020, S. 4).
100 v/gl. Experte 1 (2020, S. 4).
181 \/gl. Staudenmann (2019, S. 26).
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Der Einsatz von VR in der Jugendarbeit bringt auch die Chance mit, dass die Kreativitat
gefordert werden kann. Hier ist zu nennen, dass mithilfe von VR und den Programmen aus
Punkt 4.3.2 in VR verschiedene kreative Projekte gestaltet werden kénnen'®?. Dabei wird

nicht nur die Kreativitat geférdert'®®

, sondern die jungen Menschen werden auch dazu befé-
higt zu produzieren, anstatt bloR zu konsumieren'. Im Folgenden wird sich mit den kreati-
ven Einsatzmoglichkeiten von VR befasst. Hierzu werden zunéchst die Chancen beschrie-
ben, die eine kreative Anwendung fir die Jugendarbeit hat. Darauf folgen Hypothesen, die

zu einem spéteren Zeitpunkt durch einen Versuch bestatigt werden sollen.

Eine Mdglichkeit besteht darin mithilfe von 360-Grad Kameras eigene VR-Raume zu gestal-
ten und diese gemeinsam zu erkunden’®. Die Kameras nehmen dabei Filme auf, die spater
tiber eine VR-Brille abgespielt werden kdnnen. So lassen sich Tater-Opfer-Geschichten auf-
nehmen, die wie bei den VR-Spielen einen Perspektivwechsel erméglichen. Dabei kann ein
Projekt so aussehen, dass eine Kamera in die Mitte einer Gruppe von jungen Menschen ge-
stellt wird und Beleidigungen in die Kamera gesprochen werden. Im Anschluss nehmen die
jungen Menschen einzeln mit der VR-Brille die Kameraperspektive ein. Diese Perspektive
soll den jungen Menschen vermitteln, wie es sich anflhlt beleidigt zu werden. Dadurch kon-
nen die jungen Menschen zum Reflektieren des eigenen Handelns angeregt werden und es
kann an problembehafteten Verhaltensweisen gearbeitet werden™®.

Auch kdnnen mithilfe von Fotos und Videos informative Kurzfilme erstellt werden, wodurch
die Nutzenden Einblicke in die Welt und Gedanken der Produzierenden erhalten®’.

Daneben lassen sich mit den Programmen von Google kreative Projekte gestalten. Durch das
freie Malen oder Bauen in den Anwendungen, kénnen wie aus dem Nichts heraus verschie-
dene Objekte entworfen werden. Beispielweise kann das eigene Jugendhaus oder die eigene
Stadt entwickelt werden. In solchen Aufgabenstellungen lassen sich die eigenen Bedirfnisse
betrachten und gezielt in die Darstellung einbinden'®. Durch virtuelle Kunstausstellungen
kénnen die erstellten Kunstwerke mit Personen auf der gesamten Welt geteilt und bewundert

werden'®®.

Solche Projekte befédhigen jungen Menschen dazu, ihre Meinung zu &ufRern. Auch erfahren

sie dadurch Mitbestimmung. Besonders in der aktuellen Pandemie, durch die das alltagliche

162 \/gl. Experte 3 (2020, 2f.); Expertin 2 (2020, S. 2).
163 \gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
164 v/gl. Experte 1 (2020, S. 2).
105 v/gl. Experte 5 (2020, S. 3).
106 v/gl. Experte 1 (2020, 2f.).
%7 v/gl. Noel (2018); 0. V..
108 \/gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
189 \/gl. Experte 1 (2020, S. 2).
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Leben eingeschrankt ist, winschen sich junge Menschen Aufmerksamkeit und Beteiligung

an Entscheidungen®".

»Was viele Jugendliche abfuckt ist das man tberhaupt nicht gehért wird, die Tagesschau
spricht tber Schiiler jedoch werden nur die Meinungen von erwachsenen gezeigt aber nicht
von denjenigen die es iiberhaupt betrifft.«*"*

Aus diesem Zitat geht hervor, dass junge Menschen gerne an politischen Diskussionen teil-
nehmen und teilhaben wollen. Dabei besitzen sie als Menschen ein Recht auf Meinungsaufie-

rung und Mitbestimmung*"

. Mit Kunstprojekten kann diesem Wunsch nachgekommen wer-
den. Mit Kunst, wie mit Cartoon, Comics oder Ahnliches lassen sich Meinungen, Vorschlage
und Kritik auf charmante Weise darstellen. Diese Darstellungen machen auf Problemlagen
und Bediirfnisse aufmerksam*’®. Durch die Aufdeckung von Missstanden kénnen in der Ju-

gendarbeit Rechte erkampft werden.

Weiterhin besteht die Mdglichkeit, mit VR Kunsttherapie zu gestalten. Allgemein wird die
Kunsttherapie wie auch die Psychotherapie als nonverbale Behandlung von klinischen Syn-
dromen eingesetzt'™. In der Kunsttherapie soll die Kunst helfen, Gefiihle in Worte zu fassen
und Erkenntnisprozesse zu fordern, indem sie selbst ihre Empfindungen erkennen. Gefiihle
und Emotionen zu betrachten, sind in der Jugendarbeit wichtig, weil so junge Menschen
befahigt werden, Gefiihle zu artikulieren und zu verarbeiten. Das Verstecken wahrer Gefiihle
und Emotionen kann zu einem Mangel an Emotions- und Stressbewaltigungsmustern fiihren.
Aufgrund dieses Mangels konnen sich negative Verhaltensmuster wie Selbst- und Fremdver-
letzung bei jungen Menschen einschleichen. Der Stress entsteht dabei nicht allein durch den
Mangel der gezeigten Emotionen, sondern auch durch die Wechselwirkungen zwischen den
Beziehungen im familidren, sozialen und kulturellen Umfeld. Diese Problematik entsteht,
wenn die Beziehungen und die daraus resultierenden Gefiihle nicht angemessen reflektiert
werden'".

Des Weiteren kann das Reflektieren der Gefiihle bei der Persdnlichkeitsbildung Fortschritte
erzielen. Durch den kiinstlerischen Prozess werden Selbstwahrnehmung, Selbstwertgefihl
und soziales Verhalten ausgebaut. Diese Kompetenzen werden in einer Therapie durch das
Reflektieren des Schaffensprozesses, des kinstlerischen Resultates und durch das Einneh-

men von anderen Perspektiven erlangt'.

170 yv/gl. Andresen et al. (2020, S. 17).
71 v/gl. Andresen et al. (2020, S. 14)..
172y/gl. Andresen et al. (2020, S. 17).
173 vgl. Livia (2020).
7% v/gl. Hacmun, Regev und Salomon (2018, S. 2); Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, S. 47).
> y/gl. Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, S. 47).
176 \/gl. Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, 47f.).
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Forschungen aus dem Einsatzbereich der Kunsttherapie zeigen, dass durch die neue VR-
Technologie ein Raum geschaffen wird, in dem zweidimensionales Malen mit dreidimensio-
naler Bildhauerei und Bewegungen vereint werden, sodass neue Moglichkeiten des Aus-
drucks entstehen'”’. Es zeigt sich ebenfalls, dass die Nutzung eines HMD die Aufmerksam-
keit auf innere Prozesse lenkt. Denn durch eine anpassbare Umgebung kann das Raumklima
verbessert werden und das Wohlftihlgefiihl beim Nutzenden gesteigert werden. Somit spielt
der physikalische Therapieraum keine direkte Rolle mehr, da von der einen VR-Umgebung
zur anderen VR-Umgebung gewechselt werden kann'’®,

Auch der Aspekt, dass im virtuellen Raum so viel wie notig geldscht und wiederhergestellt
werden kann erleichtert die Bearbeitung. Das Korrigieren von Fehlern wére in der analogen
Methode mit sehr viel Aufwand verbunden, da benutzte Farben in vielen Fallen nur schwer
wieder vom Blatt wegzubekommen sind. Dabei ist festzustellen, dass der Schaffensprozess
in VR unter der alleinigen und vollen Kontrolle des Nutzenden steht. Dabei kénnen nur die
Nutzenden Einfluss auf ihr Gestalten nehmen, welches von ihnen zerstort oder wiederherge-

stellt werden kann, ohne von auRen beeinflusst zu werden*™,

Diese Erkenntnisse fihren zu dem vermuteten Ergebnis, dass VR einen Raum fiir junge
Menschen zur Verfiigung stellt, der leichter kommunikative Prozesse anregen kann. Dieser
Prozess lasst die reflektierende Person einfacher tber ihre Geflihle, Emotionen und Probleme
sprechen und diese verarbeiten. Dabei ermdglicht das HMD den Nutzenden einen geschlos-
senen Raum, Was dazu fuhrt, dass sie sich vorerst vollkommen auf sich, ihre Gefiihle, Emo-
tionen und das kreative Schaffen fokussieren konnen. Im Gegensatz zum realen Malen auf
Papier soll es dem Nutzenden so leichter fallen, sich auf sich selbst, den eigenen Kérper und
eigene Bedurfnisse zu fokussieren, da hier kaum Storfaktoren von der Umgebung aufkom-
men. Durch die Selbstfokussierung, dem Wegfall der Beeinflussung von auen und der ein-
fachen Fehlerkorrektur wird angenommen, dass die VR-Methode Anfangsblockaden l6sen

kann, was eine Aufgabenbearbeitung erleichtert.

Aus diesen Ansatzen lassen sich folgende zentrale Hypothesen herausarbeiten:
=> Je weniger junge Menschen von ihrer Umgebung mitbekommen, desto mehr kénnen
sie sich auf sich und ihre Geflihle und Emotionen fokussieren.
=> Je mehr junge Mensch sich auf ihre Gefiihle und Emotionen fokussieren, desto leich-

ter fallt es ihnen, Uber diese zu sprechen.

Y7v/gl. Hacmun et al. (2018, 2ff.).
178 \/gl. Hacmun et al. (2018); Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, S. 49).
19 vgl. Hacmun et al. (2018, S. 5); Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, S. 49).
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,.Der Einsatz stellt wenige Herausforderungen fiir die Kinder und Jugendlichen selber da“'®.

Somit bringt der Einsatz von VR nur wenige Risiken mit sich. Dennoch ist festzustellen,
dass VR zwar spannend und neu ist, aber nicht dieselbe Relevanz besitzt wie beispielsweise
Smartphones, die durch ihre Mdglichkeit zur Kommunikation gefragt sind. Experte 5 ver-
gleicht das Medium VR mit dem E-Bike fur Jugendliche. Beide Gegenstédnde werden flr die

181 Diese fehlende Relevanz kann dazu fiihren, dass der

Zielgruppe als ,.irrelevant™ eingestuft
Hype um das Medium nur voriibergehend Bestand hat und somit das Interesse an der Nut-
zung verloren geht'®. Hinzu kommt, dass es bis heute keine Studien tiber die langfristigen
Wirkungen der Nutzung der VR fiir das heranwachsende Gehirn der Jugendlichen gibt'®,
wie beispielweise die Schaden fiir die Augen der Nutzenden'®*. Auch ist VR auf die durch-
schnittliche Kopfform ausgerichtet. Besonders bei 12-Jahrigen mit einem kleinen Kopf kann
das dazu fuhren, dass die VR-Brille nicht richtig sitzt, wodurch die Erlebnisqualitat gemin-

dert sein kann*®,

Weiterhin wirken VR-Inhalte mit hoher Immersion und Présenz intensiver und bringen ein
emotionaleres Erleben hervor, welches im klassischen Videospiel meist nicht so stark her-
vorgerufen wird. Aus diesem Grund kénnen angst- und gewalterzeugende Anwendungen
sogar Panikattacken ausldsen'®.

Zudem wird angenommen, dass der Angstinstinkt durch den standigen Konsum von Horror-
spielen verloren gehen kann oder die VR Inhalte der echten Natur vorgezogen werden koénn-
ten. Dadurch kann der Nutzende gegenlber der Realitat abstumpfen sowie versuchen vor
realen Problemen zu fliichten'®’. Dieser VR-Konsum stellt eine inadaquate Stressbewélti-
gungsstrategie dar und wird seit 2018 als Merkmal der sich im DSM-V befindliche Gaming-
Disorder zugeordnet'. Auch das ICD-11 wird dieses Stérungsbild ab 2022 im Katalog auf-
nehmen. Dieses Storungsbild tritt erst dann auf, wenn mindestens uber 12 Monate die Le-
bensfiihrung wie alltdgliche Aufgaben, Hobbys, soziale Kontakte und Grundbedrfnisse (wie
Essen, Schlafen oder Kérperhygiene) vernachlassigt werden'®.

Insbesondere Anwendungen in VR kdnnen abhéngig machen, da sie ,,durch das Zusammen-
kommen von guter Technik, Software und einem Storyboard [, welches eine virtuelle Reali-

téat erschafft,] ziemlich beeindruckend [wirken kdnnen]. Dennoch hat Sucht mehrere Aspekte

180 \/gl. Expertin 2 (2020).
181 \/gl. Experte 5 (2020, S. 3).
182 \/gl. Experte 1 (2020, S. 4).
8 vgl. 0. V..
184 v/gl. Specht (2019, 196ff.).
185 v/gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
186 v/gl. Experte 4 (2020, S. 3); 0. V..
87 v/gl. Specht (2019, 196ff.).
188 \/gl. Staudenmann (2019, S. 27).
189 \/gl. Dpa (2019).; Fux (2019).
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und Griinde. So ist nicht allein das Medium VR dafiir verantwortlich«'®. Um dieser Sucht
entgegenzuwirken, wird nach der Nutzung Uber bestimmte Inhalte gesprochen. Etwa Uber
das bestehendes Suchtpotenzial, die Wirkungen und Gefiihle beim Benutzen der Anwen-
dung™. Durch dieses Behandeln von Sucht und der bestehenden Gefiihle kann ein exzessi-
ves Mediennutzerverhalten aufgedeckt werden. Dabei wird das Suchtverhalten der Nutzen-
den wahrgenommen und reflektiert. Im Notfall werden diese an professionelle Fachkréfte

weitergeleitet'*.

Eine weitere Herausforderung stellt die Motion Sickness dar. Die Motion Sickness sind kurz-
fristige Folgewirkungen der VR, die auch Simulationskrankheit genannt werden. Durch die
Nutzung der VR-Brille kénnen sich Beschwerden einstellen, die sich von Schwindel, ver-
schwommenes Sehen, Kopfschmerzen, Ubelkeit bis hin zu Erbrechen erstrecken konnen.
Diese Symptome treten bei bis zu 80 % der Menschen nur gelegentlich auf. Eine Erklarungs-
theorie besagt, dass simulierte Bewegungsreize bei manchen Nutzenden einen sensorischen
Konflikt auslosen konnen. Bei diesem werden zwar die visuellen und auditiven Reize wahr-
genommen, dennoch meldet das Gleichgewichtsorgan dem Gehirn, dass der Korper sich
nicht bewegt. Da diese beiden Reize nicht zusammenpassen, reagiert der Korper mit den
genannten Symptomen***,

Diesem Effekt kann in der Praxis relativ schnell entgegengewirkt werden'*. Durch das
Wechseln der App oder durch das Einlegen einer Pause kann dem sensorischen Konflikt
entgegengewirkt werden'®. In der Jugendarbeit ,bleibt den einzelnen Jugendlichen durch
den festgesteckten Rahmen [...ohnehin] das tiefe Einzutauchen in die virtuelle Welt ver-

wehrt, da auch andere Jugendliche die Technik ausprobieren méchten. .

Der/ die Sozialarbeiter*in hat beim VR-Einsatz vieles zu beachten, um die Chancen zu ver-
wirklichen und die Risiken zu restringieren. Deshalb folgen im Weiteren Handlungsrichtli-
nien, welche den Fachkraften beim bestehenden oder geplanten Anwenden von VR Orientie-

rung bieten kénnen.

Eine erste Richtlinie ist, dass die Fachkraft Uber eigene Erfahrungen mit dem Medium und

den medienpadagogischen Vorgehensweisen verfiigen soll'®’. Die Vertrautheit der Technik

190 v/gl. Experte 1 (2020, S. 3).
191 v/gl. Experte 1 (2020, S. 3).
192 \/gl. Experte 5 (2020, S. 1).
133 v/gl. Diemer und Zwanzger (2019, S. 721); Dérner und Steinicke (2019, S. 68); Specht (2019,
196ff).
194 v/gl. Experte 3 (2020, S. 2).
1% vgl. Noel (2018).
1% yv/gl. Expertin 2 (2020, S. 3).
197 v/gl. Mayrhofer und Neuburg (2019, S. 11).
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baut Unsicherheiten mit dem Medium ab und beugt der Angst vor dem Beschadigen der
Technik vor'®®, Um ein Kennenlernen der Technik effizient zu gestalten, sollte sich die
Fachkraft vorab einen ersten Eindruck vom Medium verschaffen. Dafir kann eine VR-Brille
ausgeliehen werden oder auf einer Fortbildung oder &hnlichen Veranstaltungen genauer be-
trachtet werden. Dabei wird das Medium getestet und auf seine Mdglichkeiten hin geprift,
um bewusst eingeplant zu werden. So ist es hilfreich zu wissen, dass beispielweise mit der
HTC-Vive eine Onlinerecherche durchfiihrbar ist. Auch ist es wichtig, sich vorab mit den
moglichen Einsatzmdglichkeiten zu beschéaftigen. Hier sollte geklart werden, welche An-
wendungen und welches HMD sich fiir den individuellen Einsatz eignet. Die zur Auswahl
stehenden Programme sind dabei mit Bedacht auszuwéhlen, besonders mit Blick auf ihre
Inhalte und den Jugendschutzlgg. Diese Reflexion bedarf Zeit und fachliches Wissen, wel-

ches in Weiterbildungen oder Beratungen aufgebaut werden kann®®.

Wenn alle diese Dinge geklart sind, ist es erforderlich vor dem Ankauf der Technik ein
stimmiges Konzept zu erstellen. Allgemein wird unter einer Konzepterstellung die Planung
des Einsatzes und der Umsetzung der verschiedenen Angebote verstanden. Beim Planen des
VR-Einsatzes ist es wichtig, iber den bloRen Konsum hinauszugehen®”. Hierfiir ist das Ziel
des Einsatzes genau zu definieren. Des Weiteren sind die Vorgehensweise und Rahmenbe-
dingungen mit den entstehenden Kosten festzusetzen’. Ein VR-Einsatz kann auch mit ge-
ringen Ausgaben geplant werden. Beispielweise konnen Projekte mit den smartphonebasier-

ten VR-Brillen bearbeitet werden®®

. Wichtig ist, dass das Konzept einem zielgerichteten und
bewussten Medieneinsatz entspricht. Das VR-Angebot sollte ebenfalls nicht das einzige An-
gebot der Einrichtung darstellen. Es ist auf das Vorhandensein vielfaltiger Angebote zu ach-
ten, unter denen VR nur ein Kleiner Teil darstellt. Dies kann im Rahmen von VR-Workshop-
Tagen oder Aktionswochen umgesetzt werden®. Dabei ist es ratsam, den VR-Einsatz erst
einmal (ber ein Projekt laufen zu lassen, um dann herauszufinden, ob von Seiten der Ziel-

gruppe Bedarf an der Technik besteht®®.

Ebenfalls wird eine angemessene Technikausstattung bendétigt. Darunter sind VR-Gerdéte,
Internet und Plattformzugang zu verstehen®®. Uber die bloRe Anschaffung hinaus, werden
aber auch rdumliche und zeitliche Ressourcen bendtigt. Falls solche Ressourcen in der Ein-

richtung nicht vorhanden sind, kénnen Kooperationsprojekte mit einem VR-Anbieter gestar-

198 \/gl. Expertin 2 (2020, S. 2).
199 \/gl. Experte 3 (2020); Expertin 2 (2020); Experte 5 (2020); Experte 1 (2020); Experte 4 (2020).
200 \/gl. Mayrhofer und Neuburg (2019, 13f.); Tironi und Wertenschlag (2018, S. 4).
201 \/gl. Experte 3 (2020, S. 3); Experte 1 (2020, S. 3).
202 \/gl. Experte 3 (2020, S. 2); Expertin 2 (2020, S. 3); Experte 5 (2020, S. 3); Experte 4 (2020, 3f.).
203 \/gl. Experte 3 (2020, S. 3).
204 \/gl. Experte 3 (2020, S. 3); Tironi und Wertenschlag (2018, S. 3).
205 v/gl. Experte 5 (2020, S. 4).
206 \/gl. Tironi und Wertenschlag (2018, S. 4).
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tet werden?”’. Dariiber hinaus sind technikaffine Padagog*innen vonnéten. Diese sollten fiir
die Technik Begeisterung aufbringen kdnnen, da sie sich nach der Anschaffung intensiv mit

der Technik, deren Einrichtung und Wartung auseinandersetzen miissen®®.

Sind Konzept und Technik fur den Einsatz bereit, ist fur die Umsetzung ein passendes Hygi-
enekonzept zu erstellen und auf dessen Einhaltung zu achten. Hierfir ist eine Betreuung
vorgesehen®®, Dabei sollte diese aber nicht ausschlieBlich fiir die Einhaltung des Hygiene-
konzepts zustandig sein, sondern die gesamte Durchfiihrung vor Ort begleiten. Die Betreu-
ung bietet den jungen Menschen Unterstiitzung und kann sie im Handeln bestérken. Des
Weiteren wird durch die Aufsichtsperson ein ganzheitliches Angebot ermdglicht. Die Auf-
gabe der Fachkraft ist es, auf den richtigen Medienumgang zu achten und den Technikein-
satz an die Bediirfnisse der Nutzenden anzupassen®'’. So sollte die Fachkraft in einer aktiven
Beobachterrolle die individuellen Bedirfnisse und Personlichkeitseigenschaften der jungen
Menschen beriicksichtigen und dahingehend die Wirkung der Inhalte gezielt priifen®. Dabei
muss die beobachtende Person aufpassen, dass es wahrend der Anwendung zu keiner Selbst-
oder Fremdverletzung kommt. Auch ist zu beachten, dass eine Fachkraft lediglich das duRere
Geschehen kontrollieren kann. Was tatséchlich in der VR passiert, kann nur der/ die Nutzen-
de sehen??2. Deshalb sollte die Fachkraft das subjektive Erleben individuell mit den Nutzen-
den reflektieren. Dies erfordert einen hohen Betreuungsschliissel und beansprucht somit auch
einen hohen zeitlichen Aufwand®®.

Dieses Problem konnte dadurch gel6st werden, dass die Technik an einen zweiten Monitor
angeschlossen wird. Dadurch kann aus einem Einzelerlebnis mit Einzelbetreuung ein Grup-
penerlebnis ermdglicht werden. Auch bietet dieses Gruppenerlebnis den Fachkraften einen

leichteren Einblick in die konsumierten und produzierten Inhalte®.

Die direkte Ausfiihrung verlangt von der Fachkraft ein selbstsicheres und kompetentes Auf-
treten im Umgang mit dem Medium. Die Sozialarbeiter*innen ubernehmen dabei eine Vor-
bildfunktion im Umgang mit der Technik®®. Dabei sollte sie sich nicht selbst von der Tech-

nik blenden lassen, sondern professionell agieren*®.

207 \/gl. Experte 4 (2020, S. 4).
208 \/gl. Experte 5 (2020, S. 4).
209 \/gl. Experte 4 (2020, S. 3).
219 v/gl. Experte 3 (2020, S. 3); Expertin 2 (2020, S. 4); Experte 5 (2020, S. 4); Experte 1 (2020, S. 4);
Experte 4 (2020, 3f.).
211 \/gl. Expertin 2 (2020, S. 4), S. 4; Experte 4 (2020, S. 3).
212 \/gl. Experte 4 (2020, S. 3).
23 v/gl. Experte 5 (2020, S. 3).
21 v/gl. Experte 1 (2020, S. 3).
215 v/gl. Mayrhofer und Neuburg (2019, S. 11).
218 \/gl. Expertin 2 (2020, S. 4).
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Bei der Durchfithrung von VR basierten Projekten, Angeboten usw. ist der Einsatz bewusst
zu reflektieren. Zu beachten ist, ob sich das vorab erstellte Konzept umsetzen lasst und ob
der Einsatz weitere Regeln verlangt. Expertin 2 gibt hier den Tipp, dass zuerst der anfangli-
che Reiz des neuen Mediums durch Spiele genutzt werden kann, um sich damit vertraut zu
machen. Danach sollen gemeinsam Regelungen entwickelt werden, die einen chancenglei-
chen und gerechten Einsatz thematisieren. Nach dem zu erwartenden ,,Hype™ sollen Projekte
folgen, durch die VR als Werkzeug fiir bestimmte Ziele eingesetzt wird™"’.

In der folgenden Tabelle 2 werden die wichtigsten Punkte, die bei einem Einsatz zu beachten
sind aufgezahlt. Diese Checkliste kann fiir Fachkrifte als Planungsinstrument genutzt wer-

den.

(Quelle: Eigene Darstellung)

Checkliste

Geeignetes Medium und geeignete Anwendungen finden
o Ausprobieren auf Fortbildungen, Gamescome etc.

o Moglichkeiten der Technik und der dazugehorigen Anwendungen erkunden

Kompetente Fachkraft
o Fortbildungen, Beratungen

o Internetrecherche zur Aktualitit des Wissens

Stimmiges Konzept erstellen
o Zielkldrung
o Vorgehensweise
o Rahmenbedingungen
o Andocken an andere Angebote, Einrichtung oder Jugendliche
o Hygienekonzept, Raumkonzept

o Personalplanung

Raum und Technik besorgen
o Anmietung
o Projektarbeit

Konzept evaluieren
o Einsatz reflektieren

o Regeln im Umgang mit der Zielgruppe chancengerecht erarbeiten

Da der Einsatz viele Chancen (s. 4.3.3) bietet, die aber auch andere Medien haben kénnen,
sollte jede Einrichtung selbst reflektieren, ob ein Einsatz notwendig ist und ob sich der Auf-

wand im Verhéltnis zum individuellen Nutzen lohnt*®®,

17 y7g]. Expertin 2 (2020, S. 4).

218 y7gl. Experte 4 (2020, S. 4).
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5 Testung einer virtuellen Anwendung in der Offenen Kinder- und Jugendarbeit

Im néchsten Schritt werden die oben genannten Chancen genauer betrachtet und mithilfe
eines Bestimmungselements durch einen geplanten Versuch untersucht. Bedingt durch die
Pandemie und den damit einhergehenden Lockdown konnte der Versuch im Zeitraum der
Arbeit nicht durchgefiihrt werden. Deshalb kann die hier vorliegende Arbeit keine Daten
verwenden, sie stellt aber Uberlegungen zur Durchfiihrungen eines Versuchs an. Im An-
schluss wird eine Prognose abgeben. Mit diesen Informationen kann der geplante Versuch zu
einem anderen, gunstigeren Zeitpunkt durchgefiihrt werden, um eine wissenschaftlich fun-
dierte Datenbasis zu erheben. Die Forschenden haben dann die Mdglichkeit, die aufgestellte

Prognose zu bestatigen oder zu widerlegen.

Versuchsplanung
Aus der Literaturforschung und den Aussagen der Expert*innen kann gefolgert werden, dass
VR als Instrument fiir verschiedene Zielvorgaben in der Jugendarbeit eingesetzt werden
kann. Dieses Instrument wird aber in der Expert*innen-Welt noch als relativ kontrovers an-
gesehen. VR stellt sich durch die hohen Kosten, die intensive Betreuung, die zeitintensive
Beschéftigung, die bendtigten Zielvorgaben und Regeln als sehr aufwendig heraus. Diese
Nachteile miissen mit den Vorteilen abgewogen werden. Aus diesem Grund stellt sich die
Frage, ob sich die Ziele der Jugendarbeit mit VR besser als mit anderen Medien erreichen
lassen. Anders gefragt: Konnen diese Ziele auch mit anderen Medien erreicht werden? Und

was macht VR gegeniiber anderen Medien so besonders?

Im Punkt 4.3.3 wurde herausgearbeitet, dass VR einerseits die Motivation fiir gewisse The-
men steigern kann und andererseits dass mit der Technik eine neue Zielgruppe gewonnen
werden kann. Dabei lasst sich dies auch durch verschiedenste andere analoge Methoden und
Medien erreichen wie durch eine motivierte Fachkraft, die beliebte analoge Spiele mit den
Jugendlichen spielt, denn die ,Faszination [fur VR] provoziere ich als Erwachsener und

nicht die Jugend an sich.«**.

Anders verhalt es sich damit, VR fir die jungen Menschen im Stadtteil etc. verfugbar zu
machen und ihnen einen Zugang daflr bereitzustellen. Das Bereitstellen und Erleben der

VR-Technik kann dabei nur durch den Zugang zu der Technologie erfolgen.

Das Verfolgen von Interessen und Ausprobieren von Rollen kann im Gegenzug auch erfolg-
reich mit anderen Methoden erlebt werden. Dennoch ist VR insbesondere in Zeiten einge-

schrankter Reisefreiheit eine gute Alternative, um die Welt zu erkunden. Bei diesem Einsatz

219 v/gl. Experte 5 (2020, S. 2).
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wird nicht nur Geld und Zeit gespart, sondern eine Mdglichkeit geschaffen, viel mehr zu

sehen als die eigene kleine Wirklichkeit.

Unklar ist, ob sich VR besonders bei der Kreativitat und der Kunsttherapie aus Abschnitt
4.3.4 von anderen Methoden abhebt. Insbesondere ist noch nicht bekannt, ob die Technik
durch kunsttherapeutische Elemente Gefuhle bei jungen Menschen leichter hervorbringen
kann. Aus diesem Grund wird sich der Versuch gezielt auf die Beantwortung der Chance
richten und die Hypothesen aus diesem Abschnitt testen.

Mit der geplanten Testung soll herausgefunden werden, ob sich VR in der Jugendarbeit als
Methode und Medium eignet. Auch soll die Frage beantwortet werden, wie VR von Sozial-
arbeiter*innen in der Jugendarbeit sinnvoll eingesetzt werden kann. Dabei werden die im
Abschnitt 4.3.3 benannten Chancen und erstellten Richtlinien aus dem Abschnitt 4.3.6 ber-
prift. Dariiber hinaus soll sich der Hauptteil des Versuches mit den angestellten Uberlegun-

gen aus dem Abschnitt 4.3.4 beschéftigen.

Damit das anvisierte Ziel erreicht werden kann, ist vorab zu klaren, welche explizite Anwen-
dung sich fiir die Testung eignet. Das Ziel ist es, die aufgestellten Hypothesen zu testen. Um
dies zu bewerkstelligen, eignen sich nicht alle in Abschnitt 4.3.2 genannten Anwendungen.
Es sind nur solche zweckdienlich, die sich fir einen kreativen Einsatz eignen. Dabei ist zu
beachten, dass die VR-Inhalte direkt im virtuellen Raum mit aufsitzendem HMD erstellt
werden mussen. Um die am besten passende Anwendung auszuwéhlen, wird im Folgenden

die individuelle Eignung der kreativen Programme genauer erortert.

Mit der Anwendung Google Carboard kdnnen Fotos und Videos zusammengeschnitten und
als 360 Grad Film angeschaut werden. Dabei muss das Bildmaterial aulRerhalb des virtuellen
Raums erstellt werden. Auch das Programm CoSpaceEdu erstellt die VR-Inhalte nicht direkt
in der VR-Situation. Hier werden die kunstlich erstellten VVR-Inhalte auf einem PC erstellt
und anschlieRend bzw. gleichzeitig in VR betrachtet. Diese beiden Anwendungen kommen
fur die Hypothesentestung nicht infrage, da die VR-Inhalte nicht mit dem HMD erstellt wer-
den.

Aus der Auflistung eignen sich dagegen die Mal- und Bauprogramme von Google. Diese
gewahrleisten den Nutzenden des HMD eine direkte Erstellung der VR-Inhalte im virtuellen
Raum. Die Unterschiede dieser Programme bestehen in der Ausgestaltung der VR-Inhalte.
Hierbei setzt das Malprogramm Google Tilt Brush beim kreativen Schaffen auf das dreidi-
mensionale Zeichnen, Malen und Gestalten mit Pinsel, Stiften und anderen Utensilien. Die

Schwierigkeit bei dem Programm liegt bei der Gestaltung von glatten und ebenen Oberfla-
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chen durch die Striche. Dagegen verwendet das Bauprogramm Google Blocks VR anstelle
der Pinsel dreidimensionale Bldcke, die eine wirfelformige, runde oder dreieckige Form
aufweisen. Durch die vorgegebenen Blocke lassen sich glatte Flachen leichter gestalten.
Gegenuber Google Tilt Brush bietet dieses Programm aber auch weniger Feinheiten. Zu nen-
nen sind hier die Beschrankung der Farbauswahl und der Pinselformen®®.

Fur die Testung wurde das Programm Google Tilt Brush ausgewéhlt, da durch Anwen-
der*innen-Videos vermutet wird, dass dieses Programm gegenuber Google Block VR den
Nutzenden mehr Kreativitat und Freiraum bei der Gestaltung bieten kann?**. Neben diesem
Aspekt lasst sich das Programm besser mit der analogen Methode vergleichen. Auch ist posi-
tiv zu erwahnen, dass Google Tilt Brush fur die gdngigen VR-Systeme auf dem Markt erhélt-
lich ist”? und als Open Source genutzt werden kann. Das heifRt, das Programm lasst sich
dadurch in eine Entwicklungssoftware wie Unity einbauen und weiterentwickeln. Es muss

daher nicht zwingend gekauft werden®**,

Google Tilt Brush ermdglicht den Nutzenden eine Vielzahl an Mdglichkeiten sich kreativ
auszuleben. Instrumente hierfir sind verschiedene Pinsel, die sich von normalen Strichen
Uber funkelnde Sterne bis hin zu neonleuchtenden sowie brennenden oder rauchenden Linien
erstrecken kénnen®*. Des Weiteren lassen sich dabei unterschiedliche Farben kombinieren,
gesetzte Farben austauschen oder mit der Zeit die Farbe &ndern. Nicht nur die Farben des
Kunstwerks kdnnen gedndert werden, sondern auch die Grolie und die Form einzelner Stri-
che oder des gesamten Werks. Auch lassen sich die Inhalte musikalisch untermalen oder

animieren?®

. Abbildung 9 illustriert einige Mdglichkeiten in zweidimensionaler Darstellung.

(Quelle: https://www.widewalls.ch/magazine/google-tilt-brush-tool)

220 \/gl. Dale (2017).
221 ink zu einem Anwender*innen Video: https://www.youtube.com/watch?v=4_gT9CD4XCA.
222 \/gl. Google (2020).
223 |ink zur Open Source: https://github.com/googlevritilt-brush-toolkit.
224 \/gl. Kordic (2016).
225 \/gl. Hacmun et al. (2018, S. 2).
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Das Programm ermdglicht den Nutzenden einen endlosen Freiraum, der durch die vielféalti-
gen kreativen Moglichkeiten, 360-Grad Bewegungen und Perspektivwechsel entsteht. Dage-

gen ist eine analoge Leinwand, egal wie groR sie ist, immer begrenzt*®

. Mit der Anwendung
lassen sich nicht nur Gemalde malen, sondern auch Skulpturen und digitale Installationen
erstellen. Damit sind der Kreativitdt keine Grenzen gesetzt. Positiv ist anzumerken, dass
diese Anwendung auch fir Kinder konzipiert wurde. Durch das Wechseln von Stufen, An-

fanger*in bis Fortgeschritten, ist der Schwierigkeitsgrad an die Nutzenden anpassbar®”’.

Genaue Versuchsbeschreibung

Die zuvor erarbeiteten Ansétze werden im Folgenden durch die Testung tberpriift. Der Ver-
such ist dabei auf die OKJA ausgerichtet, die eine weite Zielgruppe umfasst. Fur die Testung
wird jedoch erst eine Zielgruppe ab 12 Jahren herangezogen, dadurch erstreckt sich die Ziel-
gruppe von 12-18 Jahren unabhéangig von Geschlecht oder Herkunft. Um geeignete Daten zu
erheben, ist eine StichprobengrdéRe von mindestens acht Jugendlichen notwendig. Pandemie-
bedingt wurden weitere Einschrankungen vorgenommen, die sich in der Versuchsbeschrei-
bung und im Hygienekonzept (s. Anhang B auf S. 74f.) nachlesen lassen. Die Versuchsteil-
nehmer sollten durch den Flyer mit anschlieRender Anmeldung angeworben werden (s. An-
hang C auf S. 76f)

Fir die Testung werden die Proband*innen in zwei Gruppen eingeteilt. Eine Gruppe wird
Uber eine bestimmte Aufgabenstellung die VR-Anwendung Google Tilt Brush testen (vier
Personen) und die andere Gruppe, die sogenannte Kontrollgruppe (vier Personen) soll die
Aufgabenstellung mit der analogen Methode, also mit Stift und Papier durchfiihren.

Die Aufgabenstellung soll sich dabei am Sozialraum der jungen Menschen orientieren, um

deren Motivation sicherzustellen.

Eine Liste mit den zu beachtenden Punkten bei der Vorbereitung, Durchfihrung und Evalua-
tion des Testungsversuchs ist im Anhang D, S. 78 angefigt. Dieser kann als Checkliste fur
die Vorbereitung der Testung der VR dienen.

Trifft ein/ e Proband*in am vereinbarten Testungsort ein, leitet die Versuchsleitung folgende

Schritte ein:

1. Der/ die Proband*in wird begriift, dann wird das Ziel der Testung, die Freiwilligkeit
und Anonymitdt der Daten besprochen, die Vorgehensweise, ggf. bestehende Fragen

geklart und die ersten Daten des Fragebogens beantwortet.

226 \/gl. Hacmun et al. (2018, S. 2).
227 \/gl. Kordic (2016).
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2. Die Technik wird vorgestellt und ihre Handhabung miindlich erklért. Eine ausfihrliche
Erkl&rung zur Anpassung eines HDM l&sst sich auf den Supportwebseiten der einzelnen
Modelle finden??®. Auch zu diesem Zeitpunkt ist auf bestehende Fragen und Angste der
Proband*innen einzugehen.

3. Die Anwendung Google Tilt Brush VR wird von der Leitung vorgestellt und getestet.
Hier wird die Anweisung gegeben: ,,Male einen Gegenstand, welcher dir jetzt in Zeiten
von Corona wichtig geworden ist?“. Ersatzweise lassen sich andere Fragen stellen, die
nah an der Zielgruppe sind, aber diese nicht emotional aus dem Kontext reilRen wirden.
So ist hier abzuwégen, welche Fragen die Zielgruppe leicht beantworten kann und wel-
che diese uberfordern wiirde.

4. Daraufhin folgt die Vervollstandigung des Fragebogens.

5. Zuletzt wird der/ die Proband*in verabschiedet. Danach werden alle Gegenstande, die
mit der Testperson in Berthrung gekommen sind, nach den Hygieneregeln gereinigt

und der/ die Nachste wird auf das Testfeld gebeten.

Um die Funktionsweise der VR zu kontrollieren, wird eine Kontrollgruppe eingesetzt, die
sich an einem dhnlichen Ablauf orientiert. Hierbei wird statt der VR-Technik die analoge

Methode mit ihrer Wirkung getestet.

Trifft eine Kontrollperson am vereinbarten Testungsort ein, leitet die Versuchsleitung fol-

gende Schritte ein:

1. Die Kontrollperson wird begrift, dann wird das Ziel der Testung, die Freiwilligkeit und
Anonymitat der Daten besprochen, die VVorgehensweise, ggf. bestehende Fragen geklart
und die ersten Daten des Fragebogens beantwortet.

2. Die analoge Methode wird mit dem gleichen Arbeitsauftrag vorgestellt. Auch zu diesem
Zeitpunkt ist auf bestehende Fragen und Angste der Proband*innen einzugehen.

Darauf folgt die Vervollstandigung des Fragebogens.

4.  Zuletzt wird der/ die Proband*in verabschiedet. Danach werden alle Gegensténde, die

mit der Testperson in Beriihrung gekommen sind, nach den Hygieneregeln gereinigt

und der/ die N&chste wird auf das Testfeld gebeten.

Der Versuch der Testgruppe benétigt eine freie Testflache von mindestens 2x2 Meter, in der
sich die Testproband*innen ohne Einschrankungen bewegen kénnen®®. Dieser Bereich soll
wéhrend der Testung von der Versuchsleitung nicht betreten werden, weshalb die Flache im

Raum mit Absperrband oder Ahnlichem abgesteckt wird. Diese Vorkehrung soll getroffen

228 |_ink Anpassung der Oculus Quest: https://support.oculus.com/855551644803876/?locale=de_DE.
229 Bohn-Elias (2016).
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werden, damit zu jederzeit die Hygieneregeln eingehalten werden konnen, die durch die
Pandemie bedingt sind. Auch stellt ein 2x2 Meter grofe Flache ein vorgeschriebenes Min-
destmaR dar, sodass sich die Nutzenden in VR hindernisfrei bewegen und agieren kénnen.
Um zu verhindern, dass die Nutzenden den vorgesehenen Raum verlassen, hat die Versuchs-
leitung die Proband*innen vorzuwarnen, wenn diese in die Néhe der Absperrung laufen.

Neben der VR-Technik wird eine Leinwand mit einem Beamer oder einem PC im selben
Raum benoétigt. Dieser wird auBerhalb der Testflache mit der VR-Technik verkniipft, damit
die Versuchsleitung die Testperson beobachten kann. Diese Zwischenschaltung zeigt der
Versuchsleitung den Schaffensprozess und wie die Testperson mit der Testsituation zurecht-
kommt. So konnen bestehende Unklarheiten und Uberforderungen leichter wahrgenommen
und behoben werden. Die Versuchsleitung beobachtet die Testpersonen auf zwei Wegen: auf

dem digitalen Kanal sowie im realen Kontext.

Im Gegensatz dazu ist die Raumgestaltung der Kontrollgruppe weniger anspruchsvoll. Das
Testungsgelande ist nicht zwingend abzustecken, da sich die Testperson nicht frei im Raum
bewegen soll. Die Kontrollperson wird hingegen an einen Tisch gebeten, der iiber ausrei-
chend Materialien verfiigt: DIN A 4 Blitter, Buntstifte, Bleistifte, Radiergummi und Lineale.
Die Versuchsleitung nimmt auch hier eine beratende und unterstiitzende Rolle ein, wird aber

die Kontrollperson nur im realen Kontext beobachten.

Zur Veranschaulichung der Raumgestaltung ist in Abbildung 10 eine Skizze beigefiigt, die

eine mogliche Raumaufteilung darstellt.

Testung Kontrollgruppe
I [
I [
| I |
I [ \
I [
I [
I [
(. I N N I B B B S e . .-
Legende:
Versuchsleitung "™ Versuchsbereich
¢ Versuchsperson Tisch

(Quelle: Eigene Darstellung)
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Um den Versuch auszuwerten, werden verschiedene Erfolgsfaktoren beschrieben. Diese

dienen dazu, die Versuchsziele zu erreichen.

Der Erfolg des Versuchs tritt ein, wenn:

v die Proband*innen durch das Anwerben interessiert und motiviert werden, an der Tes-
tung teilzunehmen.

v der Versuch ohne Schwierigkeiten ablauft. Dazu sind die Technik und die Materialien
bereitzustellen und auf ihre Funktionalitét zu prifen.

v das Hygienekonzept mit dem Raumkonzept eingehalten werden kann.

v die jungen Menschen ohne weitere Probleme die Testung durchfiihren und evaluieren

konnen.

Die Testung soll klaren, ob sich VR in der Jugendarbeit eignet und dort zielgerichtet anwen-
den ldsst. Es ist hier wichtig, die aufgelisteten Erfolgsfaktoren zu erfiillen, damit die jeweili-
gen Versuche ausgewertet, evaluiert und in die Betrachtung der Forschungsfrage einbezogen

werden kénnen.

Auswertung des Versuchs
Das Evaluationsprodukt ist ein mindlicher, qualitativer Fragebogen, welcher flr die Test-
gruppe im Anhang E. A S. 79f. und fur die Kontrollgruppe im Anhang E. B S. 81f. aufge-
fuhrt ist. Eine mundliche Befragung bietet die Mdglichkeit, Uber Erfahrungen und erlebte
Gefuhle in einem weiteren Umfang zu reden sowie tiefer und gezielter zu fragen. Es wird
angenommen, dass es die Proband*innen starker motivieren kann, ein verbales Feedback zu

geben, als selbst einen Fragebogen ausfillen zu missen.

Der Fragebogen bezieht sich bei der Datenerhebung auf:

Frage 1-5 Personenbezogenen Daten

Frage 6 Offene Frage zur Erwartungsabfrage

Frage 7-9 Ordinalskalen zur Erfassung der Stimmung

Frage 10 Offene Fragen zur Abfrage der Ergebnisse und Einstufung der Methode

Frage 11-17 Ordinalskalen zur Einschatzung der Aufgabe und Methode; Hypothesen
aus Abschnitt 4.3.4 testen
Frage 18-25 Uberpriifung der Expert*innenmeinungen durch Ordinalskalen, offene

Fragen und Mehrfachantworten

Die erstellten Fragen sind auf das Alter der Zielgruppe abgestimmt. Damit diese dem Frage-

bogen folgen kann, darf das Niveau nicht zu hoch, aber auch nicht zu niedrig sein. Es wurde
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somit auf Fachsprache und veraltete Begriffe verzichtet und eine leichte verstandliche Spra-
che benutzt. Neben dem Sprachniveau wurde auf eine neutrale Formulierung geachtet, somit
wurden auf sogenannte Suggestivfragen verzichtet, welche die Meinungen der Pro-
band*innen beeinflussen kdnnten. Dementsprechend wurden Fragen weggelassen, wie
»Konntest du dich auch gut auf die Aufgabe fokussieren?*. Das ,,auch gut“ impliziert dabei
eine Bewertung seitens der Versuchsleitung und gibt eine bestimmte Antwortrichtung vor.
Somit wird es den Proband*innen schwerer fallen, die Frage zu verneinen. Im Gegensatz
dazu kdnnen die Proband*innen bei einer neutralen Fragestellung, etwa bei der Frage: ,,Wie
konntest du dich auf die Aufgabe fokussieren* ohne Druck eine Antwortmdglichkeit wéhlen.
Hier wissen sie nicht, was die Versuchsleitung gerne wissen méchte und sind so unabhangig
in ihrer Entscheidung. Auch wurde im Fragebogen auf Fragen mit bloBen Ja-Nein-
Antwortméglichkeiten verzichtet. Diese haben bei Kindern eine hohe ,,Ja-Sage-Tendenz**°.
Damit die Proband*innen nicht nur zustimmen, wurden die Antwortmdglichkeiten weiter

differenziert in die Kategorien: ,,ja — eher ja — eher nein — nein“.

Die Fragebogen zur Testungs- und Kontrollgruppe unterscheiden sich nur in wenigen Punk-
ten. Im Fragebogen fiir die Kontrollgruppe wurden Fragen weggelassen, die nur die Pro-
band*innen der Testgruppe beantworten kdnnen. Insgesamt erstreckt sich der Umfang des
Fragebogens bei der Testgruppe auf 25 Items und bei der Kontrollgruppe auf 22. Aufgrund
des Umfangs der Fragen, ist mit einer Auswertungszeit von 10 Minuten zu rechnen. Diese
Zeit wird als geeignet erachtet, da ein langerer Zeitaufwand die Motivation und Aufmerk-
samkeitsspanne verringern kénnte. Dem liegt die Annahme zugrunde, dass sich Heranwach-
sende im Alter von 12-16 Jahren nur etwa 30 Minuten am Stiick konzentrieren kdnnen®'. Da
die gesamte Testung mit der Auswertung 30 Minuten umfasst, wird angenommen, dass sich

die jungen Menschen so gut auf die Evaluation konzentrieren kénnen.

Der Fragebogen behandelt viele verschiedene Themenbereiche. Diese sind chronologisch
und nach Themen geordnet. Das heif3t, die Fragen bauen aufeinander auf und sind im Zu-
sammenhang zu betrachten. Damit wird gewahrleistet, dass die Proband*innen den Fragen
kognitiv folgen kdnnen. Die Ordnung zeigt sich durch die Einteilungen der Fragen in Kate-
gorien. Besonders die Uberschriften sollen Aufschluss dariiber geben, wann etwas erfragt
werden soll. So sind die Fragen, die unter ,,vor der Testung“ stehen, zwingend vorab zu er-
fragen und die ,,nach der Testung* danach. Diese Einteilung bietet den Vorteil, dass die Da-
ten des gesamten Verlaufs erfasst werden kdnnen, die Fachkraft weil}, wo sie die Daten ge-
rade eintragen muss und bei der Auswertung kénnen die Daten gut miteinander verglichen

werden.

%0 \/gl. Scha. (2014).
281 \/gl. Sommer-Stumpenhorst (1994, S. 3).
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Des Weiteren werden zuerst die Daten erfasst, welche tber die Aufgabenstellung und direkt
Uber die Aufgabe/ Methode Aufschluss geben (Fragen 7-17). Dazu werden Fragen zur Hypo-
thesenbestatigung gestellt. Diese Fragen werden an den Anfang positioniert, da die Hypothe-
sentestung der wichtigste Teil der Testung ist. Ebenfalls kénnen sich die Proband*innen
direkt nach der Testung noch gut an ihre Gefuhle und Empfindungen erinnern, weshalb
ihnen die Beantwortung der Fragen leichter fallen wird. Im Anschluss daran werden die all-
gemeine Einschétzung des Mediums (Frage 18, 19) und die personliche Relevanz des The-
mas (Frage 20-25) erfragt. Diese Einschatzungen werden zuletzt abgefragt, da dieses nicht

mehr viel Konzentrations- und Erinnerungsvermégen benétigen.

Die meisten Fragen sind durch einfaches Ankreuzen im Ordinalskalenniveaus zu beantwor-
ten. Diese Methode wurde ausgewéhlt, um die Daten zeitsparend abzufragen und zu notie-
ren. Bei den meisten Ordinalskalen wurden zur Einordnung die Schulnoten herangezogen.
Das Schulnotensystem midisste fast allen Proband*innen aus ihrer Schule bekannt sein. Somit
kann es ihnen beim Einordnen helfen. Bei den Ordinalskalen aus Frage 7-9, 19 und 21-25
des Fragebogens werden die Werte der Skala wortlich benannt. In diesem Fall ist die Beant-
wortung der Fragen zeitintensiver, soll aber den jungen Menschen helfen sich leichter in eine
Kategorie einzuordnen. Ebenfalls wurde bei fast allen Fragen auf die neutrale Mitte verzich-
tet, um die Proband*innen zu einer klaren Antwort zu veranlassen. Dadurch ist eine eindeu-
tigere Tendenz ablesbar, die eine bessere Auswertung erméglicht. Somit kdnnen spéter die
Tendenzen der jungen Menschen ermittelt werden, was zu einer besseren Auswertung fiihren
kann. Fur die Skalierung der Fragen 14 und 20 wurde wiederum eine Mitte eingerichtet.
Diese Mitte fungiert im Kontext der Frage als weitere Auswahlmdglichkeit. Somit ist keine

neutrale Sichtweise seitens der Proband*innen maglich.

Die offenen Fragen (5, 6, 10, 19 und 20) wurden eingeflgt, damit die Proband*innen frei
von ihren Erfahrungen berichten kénnen. Ebenfalls ist unter jeder Frage ein ,x* angefihrt.
Dieses ,,x“ lasst Platz fur Anmerkungen und Beobachtungen, die wahrend des Testlaufs bei
der jeweiligen Frage zu notieren sind. Hier kann alles aufgeschrieben werden, was fir wis-
senswert erachtet wird. Flr die Auswertung werden aber nur die Aussagen fir relevant ange-
sehen, die mehrmals auftreten oder eine Antwortkategorie erganzen. Eine Ergédnzung wird
dann vollzogen, wenn die vorgegebenen Antworten nicht die richtige Abstufung aufweisen.
Mit einer Ergdnzung l&sst sich die fehlende Kategorie benennen, um so eine Einordnung zu
ermoglichen. Dieser Ausnahmefall soll als Ergdnzung die Empfindungen der Proband*innen
besser beschreiben. Hierbei ist darauf zu achten, dass sich die Proband*innen immer auch in
eine vorgegebene Kategorie einordnen, damit eine eindeutige Schlussfolgerung erfolgen

kann.
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Da der Versuch pandemiebedingt wahrend der Arbeit nicht durchgefiihrt werden konnte,
wird im Folgenden auf die geplante Auswertung eingegangen. Hier wird erklart, auf was
genau die einzelnen Fragen hinaus wollen und welche Fragen miteinander verglichen werden

sollen.

Die Ergebnisse der erhobenen Daten werden qualitativ sowie quantitativ miteinander vergli-
chen und betrachtet. Die Daten aus der Testung werden dabei mit denen aus der Kontroll-
gruppe ins Verhéltnis gesetzt. Beim Gegenuberstellen der Daten ist auf einige Punkte hinzu-

weisen, die beim Auswerten und Einordnen der Daten beachtet werden sollten.

1. Hinweis: Praferenzen bestimmter Gruppen

An den personenbezogenen Fragen 1-5 zur Einordnung der teilnehmenden Personen kann
die Stichprobenintensitat abgelesen werden. Da dem Versuch eine kleine Teilnehmerzahl
zugrunde liegt, ist mit einer geringen Intensitat zu rechnen. Somit kann mit dem Versuch
nicht auf die gesamten jungen Menschen geschlossen werden. Der Versuch kann lediglich
die Praferenzen der Wiinsche und des Bedarfs des VR-Einsatzes seitens bestimmter Gruppen
der Proband*innen aufzeigen. Bei der Auswertung ist somit auf Praferenzen bestimmter

Gruppierungen zu achten und diese auf ihre Bedeutung des Versuchsziels hin zu analysieren.

2. Hinweis: Hypothesentestung

Mit den erhobenen Daten Uber die Gefiihlslage (Fragen 7-9) und die Hypothesenabfrage
(Fragen 10-17) soll untersucht werden, ob es den Proband*innen mit VR leichter gefallen ist,
ihre Geflihle und Emotionen zu artikulieren. Dabei sollen die Daten der Test- und Kontroll-
gruppe miteinander verglichen werden und auf ihre Unterschiede hin untersucht werden. Bei

dieser Betrachtung sollen im Anschluss die Hypothesen bestétigt oder widerlegt werden.

3. Hinweis: Aufgabenstellung

Die Fragen 13, 14 und 25 sollen den Arbeitsauftrag beurteilen. Hierbei geht es um die Ein-
stufung, ob die Aufgabenstellung praxistauglich erscheint und somit von den Heranwach-
senden angenommen wird. Mit in diese Betrachtung lassen sich die Erwartungen und Angste
aus Frage 6 einbeziehen. Bei der Testgruppe sollte zudem die Frage 6 mit den Ergebnissen
aus Frage 18 abgeglichen werden. Diese Betrachtungen sollen hervorheben, ob die jeweili-
gen Erwartungen in Hinblick auf die Aufgabe und der VR erflllt werden konnten oder ob

sich die Proband*innen etwas anderes gewiinscht hatten.
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4, Hinweis: VR-Angebot

Die Fragen 18-22 sollen die Expert*innenmeinungen uberprifen und eine Antwort darauf

geben, zu welchem Zweck die VR-Technik in der Jugendarbeit eingesetzt werden kann. Dies
wird deutlich durch die Einschétzung, ob VR weiter Benutzung findet und welches Angebot
die jungen Menschen selbst am hdufigsten benutzen wirden. Diese Daten kénnen anschlie-
Rend Fachkréften helfen, ein passendes Ziel fur das konzeptionelle Angebot zu finden.

5. Hinweis: Anwerben

Der Vergleich der Fragen 20-22 soll herausstellen, ob sich junge Menschen mit dem VR-
Angebot anwerben lassen und den Zugang zu dem Medium wertschatzen wiirden. Bei dieser
Betrachtung muss berticksichtigt werden, dass die Proband*innen der Kontrollgruppe bei der
Beantwortung der Fragen in vielen Fallen noch kein vorheriges VR Erlebnis hatten. Dies
konnte zu verfalschten Ergebnissen fuhren und misste an diesem Punkt aus der Betrachtung
herausgerechnet werden. So lassen sich statistische Ausreifler vermeiden, bzw. ein auswert-

bares Ergebnis darlegen.

6. Hinweis: digitale Projekte

In den Fragen 23-25 wird nach einer Einschatzung verlangt, ob digitale Medien in der Le-
benswelt der jungen Menschen eine Rolle spielen. Mit den Daten kann beurteilt werden, ob
die Jugendarbeit die Zurverfligungstellung und Gestaltung von Projekten mit digitalen Medi-
en auch in Zukunft ausbauen soll und ob sich Jugendliche dafur aktuell begeistern lassen

kodnnen.

1. Hinweis: Praferenzen bestimmter Gruppen

Es wird angenommen, dass mehr &ltere Proband*innen Vorerfahrungen mit VR besitzen als
die Jungeren. Dabei wird auch erwartet, dass der &lteren Altersgruppe die Bearbeitung der
Aufgabe besser gefallen wird und sich die Projektarbeit aus Frage 25 leichter vorstellen kén-

nen, als die, die noch jiinger sind.

2. Hinweis: Hypothesentestung

Die Testpersonen werden sich hdchstwahrscheinlich vor der Testung unwohler und gestress-
ter fuhlen, als wahrend und nach der Testung. Auch ist anzunehmen, dass sich die Pro-
band*innen der Testgruppe wéahrend der Testung nicht beobachtet fuhlen. Im Gegensatz
dazu wird bei den Kontrollproband*innen erwartet, dass diese in der analogen Situation
weitaus mehr Stress empfinden. Dies wird sich daran zeigen, dass sich die Kontrollpersonen
weitgehend bei den Fragen 7-9 im gleichen Feld einordnen, und zwar in Richtung unwohl

und gestresst. Das unwohle und gestresste Gefiihl kdnnte dabei durch die wahrnehmbare
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Beobachtung der fremden Versuchsleitung entstehen. Dementsprechend ist zu erwarten, dass
sich die Proband*innen der Kontrollgruppe vermehrt in die Kategorie ,beobachtet® einord-
nen.

Auch wird prognostiziert, dass sich die Proband*innen der Testgruppe besser auf die Aufga-
be fokussieren konnen als die Kontrollgruppe. Dabei sollten die Testproband*innen besser
ihre Geflihle und Emotionen kinstlerisch ausdriicken und dartiber sprechen kdnnen. Dies
konnte dadurch ersichtlich werden, dass die Versuchsteilnehmer*innen schneller an die Auf-
gabenstellung herangehen und die Fragen 15 und 16 beim Skalenniveau 1 einordnen. Auch
kann die VR einladen mutig zu sein etwas auszuprobieren und bietet die Mdglichkeit das
Erschaffene ohne Aufwand zu léschen, verdndern oder anzupassen. Die analoge Methode
der Kontrollgruppe erschwert es dagegen den Proband*innen ihr Gemaltes zu verandern oder
rickgangig zu machen. Somit wird es der Kontrollgruppe planméaBig schwerer fallen mit den

Aufgaben zu beginnen und mehr Zeit bendétigen.

3. Hinweis: Aufgabenstellung

Insgesamt ist durch diese Betrachtung anzunehmen, dass den Proband*innen der Testgruppe
der Arbeitsauftrag besser gefallt als denen aus der Kontrollgruppe. Malen mit Stift und Pa-
pier ist alltaglich, wahrend die meisten jungen Menschen wohl noch nie mit einer VR-Brille
gemalt haben. Somit ist auch die Vermutung aufzustellen, dass sich die Testproband*innen
hier die Projektarbeit aus Frage 25 besser vorstellen kénnen als die Kontrollgruppe.

4. Hinweis: VR-Angebot

Es wird angenommen, dass den jungen Menschen aus der Testgruppe VR gut gefallt und sie

die VR gerne nochmal benutzen wollen. Auch die Kontrollproband*innen werden hdchst-
wahrscheinlich sich vorstellen kénnen die Aufgabe in VR zu wiederholen und somit der
Nachfrage eines VR-Angebots zustimmen.

Dariiber hinaus wird prognostiziert, dass die Testproband*innen gerne ein VR-Angebot be-
reitgestellt bekommen. Dabei wird vermutet, dass die Kategorien: ,eigene Welt erschaffen’,
,Spiele spielen‘, ,Videos schauen‘ und ,VR zusammen mit anderen erkunden® vergleichs-
weise Ofter in Betracht gezogen werden, als die Kategorie: ,Lerninhalte anschauen®.

Auch ist anzunehmen, dass junge Menschen, die keine VVR-Erfahrungen zuvor hatten, sich
eher weniger vorstellen kdnnen, was sie in VR alles machen koénnen, als diejenigen, die VR

schon vorab ausprobiert haben und dadurch einige Moglichkeiten erkunden konnten.

5. Hinweis: Anwerben

Proband*innen, die nicht tdglich das Angebot der Jugendarbeit besuchen, werden, eher dazu
tendieren zu antworten, dass sie durch ein VR-Angebot ofters die Jugendarbeit besuchen

wirden. Auch wird dabei angenommen, dass sich die Mehrheit vorstellen kann, dass durch
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ein VR-Angebot weitere Personen angelockt werden kénnen. Dabei wird ein positiver Zu-
sammenhang bei den Proband*innen erwartet, die sich in ihrer Freizeit gerne mit neuen Me-
dien beschéftigen und angeben vermehrt Angebot aufzusuchen, wenn diese eine VR-Brille
besitzen.

6. Hinweis: digitale Projekte

Zur letzten Kategorie wird vermutet, dass die jungen Menschen, egal ob Test oder Kontroll-
gruppe gerne die Zurverfiigungstellung und Projektarbeiten mit digitalen Medien annehmen
wirden. Allein das Mitmachen bei der Testung zeigt Interesse an dieser Art von Projekten.
Auch wird vermutet, dass sich die Proband*innen egal welcher Gruppe bei den Fragen 24

und 25 in die Kategorien ,eher ja‘ bis ,ja, auf jeden Fall* einordnen werden

Die oben aufgestellten Prognosen orientieren sich an der Forschungsliteratur und an den
Expert*innenmeinungen. Demzufolge kann VR fir verschiedene Bereiche eingesetzt wer-
den. Im Folgenden wird genauer auf die Prognosen eingegangen und mit den vorigen Ergeb-

nissen verglichen und begriindet.

1. Hinweis: Praferenzen der Gruppen

Zuerst wurde vorgestellt, dass &ltere Proband*innen mehr Vorerfahrungen mit VR mitbrin-
gen und die Aufgabe insgesamt besser bewerten wirden. Aus den Expert*inneninterviews
geht hervor, dass VR fiir die junge Zielgruppe wenig Bedeutung hat®*?. Dabei bleibt offen,
ob die Relevanz mit zunehmendem Alter steigt und somit fiir dltere Gruppen in der Jugend-

arbeit erfolgreich eingesetzt werden kann.

2. Hinweis: Hypothesentestung

Die angestellte Prognose zur Gefiihlslage und Aufgabenfokussierung decken sich mit den
Aussagen der Literatur. Hier geht hervor, dass durch das immersive HMD den Pro-
band*innen ein separater Raum zur Verfligung gestellt wird, indem sie sich frei bewegen
koénnen, sich wohlfiihlen kénnen und aullerhalb des VR-Raums befindende Storfaktoren, wie

die anwesende Versuchsleitung ausblenden kénnen®®,

3. Hinweis: Aufgabenstellung

Die Vermutung, dass der Testgruppe die Aufgabenstellung besser gefallen wird, als der Kon-

trollgruppe, stimmt mit den Expert*innenaussagen uberein. Dort wurde VR als ,,neu, span-

232 Experte 5 (2020, 2f.).
233 \/gl. Hacmun et al. (2018, S. 5); Ying-Chun und Chwen-Liang (2018, S. 49).
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nend und zeitgemiB“ beschrieben®®*. Durch die faszinierende Wirkung von VR*® ist zu
vermuten, dass junge Menschen sich leicht motivieren lassen verschiedene Inhalte auszupro-

bieren.

4. Hinweis: VR-Angebot
Eben dieses Prinzip zeigt sich auch darin, dass die Proband*innen mutmaRlich tiber die Tes-

tung hinaus weiter VR benutzen mdchten und gerne ein VR-Angebot zur Verfugung gestellt
bekommen wiirden.

Zum Angebot wurde des Weiteren prognostiziert, dass die Proband*innen andere Inhalte den
Lerninhalten vorziehen wiirden. Aus diesem Grund wirde sich letztere als weniger geeignet
herausstellen. Dennoch wird in den vorigen Erkenntnissen erklart, dass die Motivation nicht
unbedingt als intrinsische Motivation junger Menschen gegeben sein muss. Eine motivieren-
de Fachkraft kann somit bei jungen Menschen Interesse fiir verschiedene Inhalte wecken®®,

wie auch fir Lerninhalte.

5. Hinweis: Anwerben

Der positive Zusammenhang von steigender Angebotsnachfrage der VR und wachsendem
Interesse an digitalen Medien, geht auch aus den Expert*innenintervies mit dem Gewinnen
einer neuen Zielgruppe hervor. Dabei stellt sich heraus, dass technikaffine Personen ein VR-
Angebot mit Interesse annehmen wirden und dadurch motivierter sind, die Jugendarbeit

vermehrt aufzusuchen®’.

6. Hinweis: digitale Projekte

Die Nachfrage zu digitalen Projekten geht auch aus den vorigen Ergebnissen hervor. Zum
einen stellen digitale Medien ein Teil der Lebenswelt der jungen Menschen dar®®. Zum an-
deren wiinschen sich junge Menschen Projekte, wo sie Aufmerksamkeit und Beteiligung

erfahren®,

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass die Prognose und die vorherigen Erkenntnisse
darauf hindeuten, dass sich durch den Einbezug von VR verschiedene Themen und Projekte

der Medienpédagogik erarbeiten lieRen und diese von Seiten der Zielgruppe Nachfrage hatte.

24 \/gl. Experte 3 (2020, S. 2).
2% \/gl. Experte 1 (2020, S. 1).
230 \/gl. Experte 5 (2020, S. 2).
27 \/gl. Experte 5 (2020, S. 3); Experte 1 (2020, S. 2).
28 vgl. KV OKJA (2019, S. 53).
%9 \/gl. Andresen et al. (2020, S. 14).
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6 Einordnung und Ausblick

Der letzte Abschnitt der vorliegenden Arbeit soll die gesammelten Erkenntnisse zusammen-
fassen. Dabei wird Position bezogen und die forschungsleitende Frage beantwortet sowie ein

Blick in die Zukunft gegeben.

Zusammenfassung

Ziel der vorliegenden Arbeit war es herauszufinden, ob VR sinnvoll von Sozialarbei-
ter*innen in der Jugendarbeit eingesetzt werden kann, um dem digitalen Zeitalter zu folgen.
Aus der intensiven Beschaftigung mit dem Thema geht hervor, dass sich VR in der Jugend-
arbeit fur verschiedene Aufgabenbereiche eignen kann. Aus dem Auftrag der Jugendarbeit
ergibt sich, dass diese ein weites Aufgabenspektrum bedienen soll. Daher wird in der Ju-
gendarbeit ein vielfaltiges Angebot benétigt. Die Vielfaltigkeit lasst sich durch Medienein-
satz erreichen. Dabei ist individuell zu entscheiden, welches Medium fiir das zu erreichende
Ziel am geeignetsten erscheint. Wichtig ist, dass sich Fachkréafte in der Jugendarbeit beson-
ders mit digitalen Medien auseinandersetzen, um die Lebenswelt der jungen Menschen zu
betrachten.

Das Medium VR bietet gegentiber anderen Medien den Vorteil, dass sich die computerer-
zeugten Inhalte realitatsgetreu erleben lassen. Aus diesem Grund wird VR schon fir viele
Bereiche eingesetzt. In der Sozialen Arbeit eignet sich VR besonders flr Sozialkompetenz-
trainings und Konfrontationstherapien, sowie der Ermdglichung von Teilhabe fur spezielle
Personengruppen. In der Jugendarbeit findet die Anwendung von VR nur sehr vereinzelt
statt. Dabei wiirde sich ein Einsatz der Technik gut in das offene Konzept und in das bisheri-
ge Angebotsspektrum integren lassen. Neben der reinen Unterhaltung durch Gaming lassen
sich auch Guide Tours durch Stadte, Parks, Kultureinrichtungen oder interessante Orte ge-
stalten. In Projekten kdnnen die erstellten Guide Tours mit anderen Jugendzentren und Stad-
ten ausgetauscht und betrachtet werden. Dadurch kénnen den jungen Menschen kultureller
sowie internationaler Austausch und Vernetzung geboten werden. Dies ist selbst dann mog-
lich, wenn der Alltag der Jugendarbeit von Kontaktbeschrankungen, Reisebeschrankungen
und Weiterem eingeschrankt ist. Durch virtuelle Reisen, Sport, Aktivitdten und Education-
Apps lasst sich die Attraktivitdt des Angebots steigern und eine neue Zielgruppe anwerben.
Dartber hinaus wird den jungen Menschen durch Zugang zum Medium unabhdngig von
sozialer Herkunft, korperlichen und zeitlichen Ressourcen Teilhabe ermdglicht. Mit diesem
Zugang kénnen verschiedene Inhalte ausprobiert, gelibt und die Kreativitat geférdert werden.
Damit ertffnet sich fiir die jungen Menschen ein Raum zum Experimentieren und zum Ge-
stalten von Projekten. Dabei lassen sich mit dem Einsatz von VR medienpédagogische,
kunsttherapeutische oder andere padagogische Zielsetzungen und Inhalte bearbeiten. Gleich-
ermalRen kann der VVR-Einsatz fur therapeutische Zwecke forderlich sein, indem die jungen
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Menschen befahigt werden, sich zu entspannen und nicht addquate Verhaltensweisen zu
kompensieren. Diese Ziele und Inhalte kdnnen zwar in vielen Fallen auch mit einem anderen
Medium abdeckt werden, steigern aber leichter das Interesse und die Motivation der jungen
Menschen. Zudem kann durch die Immersion der VR-Technik einen anderen Fokus auf ge-
wisse Themen gelegt werden. Zu nennen sind hier das realitdtsnahe Erleben mit dem Selbst-
fokus und das Aufbauen von Verstandnis sowie Vertrauen in die Fachkraft durch verschie-
dene VR-Projekte.

Allerdings bietet VR durch die Selbstfokussierung nur wenig Gruppenerlebnisse. Ein Grup-
penerlebnis, welches in der Jugendarbeit angestrebt wird, kann in den meisten Fallen erst
durch die Anschaffung mehrerer VR-Brillen erfolgen. Dadurch wird der Einsatz erschwert,
da hier nicht nur eine finanzieller Aufwand entsteht, sondern auch eine zeitintensive Be-
schaftigung mit dem Medium rund um Konzepterstellung und Personalplanung. Des Weite-

ren ist es mdglich, dass die Nachfrage von VR bei den jungen Menschen nachlasst.

Beantwortung der forschungsleitenden Frage
Zwar geben die Expert*innen an, schon Projekte mit dem Medium gestaltet zu haben und
den Einsatz in der Jugendarbeit nicht ausschlieBen, dennoch hat VR in der Jugendarbeit bis-
lang wenig Aufmerksamkeit bekommen. Zusammenfassend ist zu sagen, dass VR sich fur
den Einsatz in der Jugendarbeit eignet und das Potenzial dazu hat sich in der Jugendarbeit zu
etablieren.

«240 zerplatzt, muss

Damit die Idee des vielfaltigen Einsatzes nicht wie eine ,,eitle Seifenblase
der Aufwand rund um das Medium beachtet werden. Es ist wichtig, den Einsatz konzeptio-
nell in das Angebot einzuplanen. Dieses Konzept sollte in sich stimmig sein und konkrete
Ziele verfolgen. Beim Erstellen eines Konzepts sollte nicht nur der Anschaffungs- und In-
stallationsaufwand betrachtet werden, sondern es sollte auch rdumliche, zeitliche und perso-
nelle Fragen gekl&rt werden. Somit sind vor dem Anschaffen der Technik die Kosten mit den

Nutzen abzuwagen.

Fur den Einstig in die Thematik eignen sich die smartphonebasierten VR-Brille. Diese Mo-
delle bieten zwar nur eine begrenzte Anzahl an benutzbaren Anwendungen und bieten nicht
das grenzenlose Erlebnis, wie die teuren Modelle, eignen sich aber gut, um in die Thematik
einzusteigen. Durch das Ausprobieren kann der bestehende Bedarf wahrgenommen werden
und der Einsatz in Hinblick auf die Zielsetzung und Umsetzung besser geplant werden.
Ebenfalls ist zu empfehlen, die Anwendung der Technik tber ein Projekt laufen zu lassen

oder gezielt Workshop-Tage anzubieten, in denen der Bedarf und die Umsetzung erprobt

20 v/gl. Auerbach (1863).
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werden. Wenn diese Erprobung Erfolg hat und von den Jugendlichen Zustimmung erhlt,

steht einem weiteren gezielten und planvollen Einsatz nichts mehr im Weg.

Zukunftsausblick
Am Ende der Betrachtung ist festzustellen, dass die Forschung um das Thema noch nicht
beendet ist. Mit der Durchfiihrung des aufgestellten Versuchs kénnen Ergebnisse gewonnen
werden, mit denen eine differenziertere Beurteilung der Eignung von VR abgeben werden
kann. Dieser Versuch wird aufzeigen, ob die Zielgruppe den Einsatz fiir relevant halt und ob
sich die erarbeiteten Chancen von VR auch in der Realitdt umsetzen lassen. Um die Motiva-
tion und die genauen Chancen aufzulisten, ist es wichtig, weiter zum Thema zu forschen.
Dabei wird die Relevanz weiter gepruft und veranschaulicht werden, was den Einsatz spezi-
fisch ausmacht. Der Versuch bietet somit eine wertvolle Forschungsgrundlage und kann im

Anschluss den Fachkraften helfen, ein stimmigeres Konzept zu entwerfen.

Zu diesem Zeitpunkt wird angenommen, dass VR als Angebot in jeglicher Form von jungen
Menschen angenommen wird. Des Weiteren wird vermutet, dass sich die erarbeiten Chancen
mit dem Medium umsetzen lassen. Es wird noch einige Zeit benétigen, bis VR massentaug-
lich in der Jugendarbeit eingesetzt werden kann, da VR in Jugendeinrichtungen noch am
Anfang ihrer Moglichkeiten steht. Daher benétigt VR Aufmerksamkeit in Hinblick auf ihr
heutiges und zukinftiges Potenzial. Durch Ideen aus der Praxis kdnnen Entwicklungen am
Medium angeregt und vorgenommen werden. Im Einsatz ist es wichtig, sich als Fachkraft
nicht nur auf die Spielereien zu fokussieren, sondern VR als ein professionelles Instrument

zu verstehen und deren Weiterentwicklung sowie die Einsatzbereitschaft zu fordern.
VR kann sehr wohl einen Platz in der Jugendarbeit finden, es bedarf dafiir kompetente Fach-

kréfte, die sich dieses Themas annehmen und die sich die nétigen Kenntnisse aneignen wol-

len. Dann steht dem Fortschritt der Jugendarbeit nichts mehr entgegen.
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Anhang E: Fragebogen

1 | Proband*in Nummer
2 Geschlecht
3 | Alter
4 | Schulform
K] Vorerfahrungen mit VR: e
6 | Erwartungen, Angste etc.: €
7 | Wie fiihlst du dich vor der Testung? wohl etwas wohl etwas unwohl unwohl
O o (0 e}
X
miide entspannt angespannt gestresst
(e} O (o) o
X
Nach der Testung
8 | Wie fiihlst du dich nach der Testung? wohl etwas wohl etwas unwohl unwohl
O o (0] (e}
X
miide entspannt angespannt gestresst
(o} o (o) (o}
X
9 | Wie hast du dich wihrend der Testung wohl etwas wohl etwas unwohl unwohl
gefiihlt? (0] (0] (o} (0]
X
wenig mitbe- nichts mitbe-
beobachtet etwas beobachtet koﬁnnen kommen
(e} O (0] o
X
10 | Bedeutungsabfrage zum Ergebnis: R
- Was hast du gemalt?
-  Was bedeutet das fiir dich?
Zeit bis mit der Aufgabe angefangen
wurde: -
11 | Wie konntest du dich auf die Aufgabe 1 3 4 6
fokussieren? -
(1 sehr gut — 6 gar nicht)
12 | Wie hat dir die Anwendung gefallen? 1 3 4 6
(1 sehr gut — 6 gar nicht) P
13 | Wie hat dir die Aufgabe gefallen? 1 3 4 6
(1 sehr gut — 6 gar nicht) X
14 langweilig etwas lang- ‘chi etwas an- zu anspruchs-
Wie beurteilst du insgesamt den Ar- weilig g enauonc 8 spruchsvoll voll
beitsauftrag? (0] (0] (0] (0]
X
15 | Wie gefiel es dir deine Gedanken zu 1 2 3 4 5 6
malen?
(1 sehr leicht — 6 gar nicht leicht) *
16 | Wie gefiel es dir uiber deine Kunst zu 1 2 3 4 5 6
sprechen?
(1 sehr leicht — 6 gar nicht leicht) *
17 | Wie hast du dich gefiihlt, als du mit 1 2 3 4 5 6
mir iiber deine Kunst gesprochen hast?
(1 sehr gut — 6 gar nicht gut) *
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18

Wie hat dir die Virtual Reality gefal-
len?
(1 sehr gut - 6 gar nicht)

o
w

Was hat dir besonders gut gefallen:

Was wiirdest du anders machen:

19

Wiirdest du VR nochmal benutzen?

nein

eher nein
(0]

cher ja

Wenn ja, was konntest du dir vorstellen
zu machen:

eigene VR Welt erschaffen

Spiele spielen

Videos schauen

Lerninhalte anschauen

VR zusammen mit anderen erkunden

©OlO0 |0l O| O

o|l|o|]OC |0 | O

o|l|Oo|]0OC]|]0O| O

20

Wie oft besuchst du ein Angebot der
offenen Jugendarbeit

zufillig hier

(0

mehrmals im einmal pro
Monat Woche
o) o

2-3x pro
Woche
(0]

21

Wiirdest du 6fters ins Angebot kommen,
wenn dieses eine VR-Brille hitte?

nein

eher nein
(0]

cher ja
O

22

Denkst du, dass andere Schulkame-
rad*innen in das Angebot kommen wiir-
den, wenn es eine VR-Brille hitte?

nein

eher nein
(6]

cher ja
O

23

Setzt du dich mit neuen digitalen Me-
dien auseinander?
- duweilt was aktuell auf dem
Markt ist
-  probierst diese Medien aus

nein

eher nein
(6]

cher ja
O

24

Fiandest du es gut, wenn es Angebote
gibt, in denen du verschiedene digitale
Medien ausprobieren kannst?

25

Kannst du dir vorstellen an Projekten

teilzunehmen, in denen du ein Thema mit

dem Kunstprogramm bearbeitest und
diese fiir die Offentlichkeit zugéinglich
gemacht werden?

Zusitzliche Anmerkungen:

e: Ergebnisse der qualitativen Befragung

x: Beobachtungen, die die Versuchsleiterin wahrgenommen hat
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Vor der Testung

1 | Proband*in Nummer
2 | Geschlecht
3 | Alter
4 | Schulform
5 | entfillt ---
6 | Erwartungen, Angste etc.: =
7 | Wie fiihlst du dich vor der Testung? wohl etwas wohl etwas unwohl unwohl
(e} O (o) o
X
miide entspannt angespannt gestresst
(e} O (0] o
X
Nach der Testung
8 | Wie fiihlst du dich nach der Testung? wohl etwas wohl etwas unwohl unwohl
(e} 0} (o) (e}
X
miide entspannt angespannt gestresst
O 0] (0] O
X
9 Wie hast du dich wihrend der Testung wohl etwas wohl etwas unwohl unwohl
gefiihlt? < o © © o
wenig mitbe- nichts mitbe-
beobachtet etwas beobachtet kommen kommen
O 0] (0] O
X
10 | Bedeutungsabfrage zum Ergebnis: .
- Was hast du gemalt?
- Was bedeutet das fiir dich?
Zeit bis mit der Aufgabe angefangen
wurde: -
11 | Wie k(fnntest du dich auf die Aufgabe 1 ) 3 4 5 6
fokussieren? %
(1 sehr gut — 6 gar nicht)
12 | entfillt —
13 | Wie hat dir die Aufgabe gefallen? 1 2 3 4 5 6
(1 sehr gut — 6 gar nicht) X
14 langweilig etwas lang- enau richti etwas an- zu anspruchs-
Wie beurteilst du insgesamt den Ar- weilig g o g spruchsvoll voll
beitsauftrag? (0] 0] (0] (0]
X
15 | Wie gefiel es dir deine Gedanken zu 1 2 3 4 5 6
malen? <
(1 sehr leicht — 6 gar nicht leicht)
16 | Wie gefiel es dir uiber deine Kunst zu 1 2 3 4 5 6
sprechen? .
(1 sehr leicht — 6 gar nicht leicht)
17 | Wie hast du dich gefiihlt, als du mit
mir iiber deine Kunst gesprochen hast? 1 2 3 4 5 6
(1 sehr gut — 6 gar nicht gut) X
18 | entfillt -
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19

Kannst du dir vorstellen diese Aufgabe

in einem anderen Medium wie VR zu nem ke cher ja 1
8 (0] o} (o} (0]
bearbeiten?
X
20 zufillig hier  mehrmals im einmal pro 2-3x pro taglich
Wie oft besuchst du ein Angebot der Monat Woche Woche
offenen Jugendarbeit (0] O O 0} (0]
X
2 Wiirdest du éfters ins Angebot kommen, ngm eheronem eh;r i JS
wenn dieses eine VR-Brille hitte? <
22 | Denkst du, dass andere Schulkame- nein cher nein cheria o
rad*innen in das Angebot kommen wiir- o o OJ JO
den, wenn es eine VR-Brille hitte? <
23 | Setzt du dich mit neuen digitalen Me- . . . .
- - nein cher nein cher ja ja
dien auseinander? o o o o)
- du weilt was aktuell auf dem
Markt ist <
- probierst diese Medien aus
24 | Fandest du es gut, wenn es Angebote
gibt, in denen du verschiedene digitale (o} (o) (0] (e}
Medien ausprobieren kannst?
25 | Kannst du dir vorstellen an Projekten
teilzunehmen, in denen du ein Thema mit
dem Kunstprogramm bearbeitest und (e} (0] (o) (o}

diese fiir die Offentlichkeit zugénglich
gemacht werden?

Zusitzliche Anmerkungen:

e: Ergebnisse der qualitativen Befragung

x: Beobachtungen, die die Versuchsleiterin wahrgenommen hat
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