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Virtual Reality

warum wir ,,achtsam* in VR lernen und lehren sollten

Onlinevortrag im Rahmen der Veranstaltungsreihe ,,Medienpddagogik im Fokus*,
TU Kaiserslautern & Universitat Potsdam, 01.12.2021

Dr. Katharina Mohring Angewandte Humangeographie, Universitét Potsdam

Prof. Dr. Nina Brendel Geographische Bildung, Universit&t Potsdam
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Virtual Reality und “Raum”

Konsequenzen fir Virtual Reality in der Bildung
Das Konzept eines achtsamen Einsatz von VR

Forschungs- und Lehrbeispiel: VR-Exkursion zur
nachhaltigen Stadtentwicklung in Wien

Forschungsergebnisse
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1. Woas ist VR und was macht es so besonders?

— Erkenntnisse aus den Neurowissenschaften



Bildquelle: CC by Bublikhaus auf freepik.com
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Head-mounted displays vs.
Smartphone-Brillen

1. Was macht VR besonders?
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1. Was macht VR besonders?2

s @E@ Jeremy Bailenson
. N ) . .
dam Founding Director of Stanford University's Virtual Human Interaction Lab

Dangerous  Impossible

Counterproductive  Expensive or Rare
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1. Was macht VR besonders?

UL Erkenntnisse aus den Neurowissenschaften

Virtual Reality ist ein multisensorisches Medium (Sehen, Horen, Fihlen)...

... das zu Prasenzerleben fihren kann (man fihlt sich ,anwesend") (Siater und Sanchez-Vives 2016) ...

... und als real wahrgenommen wird. (Markowitz et al. 2018, Bailenson 2018)

Avatare werden z. T. als eigener Korper angenommen, unabhdngig von KérpergréBe, Hautfarbe oder
Geschlecht (»body ownership“, u.a. Serino et al 2016, Banakou, Hanumanthu, Slater 2016)
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1. Was macht VR besonders?
Eﬁ@ Erkenntnisse aus den Neurowissenschaften

Zam

A0d

Wird Prasenz so stark erlebt, dass man denkt, die Ereignisse wirden tatsdchlich stattfinden
(“plausibility illusion”), zeigen Menschen ein authentisches Verhalten in der VR-Umgebung (Slater,

2009).

® W ausgefihrte Handlungen kdnnen sogar Teil einer autobiographischen Erinnerung werden
(Schone et al. 2019).

) Prdsenzerleben in VR regt Perspektivenwechsel und Empathie an, dndert Einstellungen sowie

Verhalten und Handeln - auch Gber VR hinaus (z. B. Studien zu rassistischen Einstellungen, Hang zu

hduslicher Gewalt oder Spinnenphobie)
(z. B. Seinfeld et al., 2018, Slater & Sanchez-Vives, 2016).
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1. Was macht VR besonders?
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Learnings der Neurowissenschaften

VR beeinflusst (z. T. nachhaltig)

.... unsere Gefihle und Kérperreaktionen
... unsere Selbstwahrnehmung

... unsere Uberzeugungen, Reaktionen und unser Verhalten
... und das teils genauso wie reale Erlebnisse.

Welche Konsequenzen ziehen wir aus Sicht von
Geographie (Raumwissenschaft) und Bildung?



2. Virtual Reality und “Raum”

— die Perspektive der Humangeographie



2. Virtual Reality und Raum

Wie lasst sich das Verhaltnis von Medien
und Raum verstehen?

2D-Bilder, die auf Medienformate verweisen: 1) computergenerierte abstrakte Welt, die in VR erlebt werden kann 2) 360-Grad
Panoramawelt, die in VR erlebt werden kann, 3) Karte, die auseinandergefaltet und angeschaut werden kann

# Medien konnen (unter anderem) als Routinen und Abldufe verstanden werden, die die

Verbreitung und Erreichbarkeit von Kommunikationsangeboten erméglichen.
Luhmann 1984

#  Woas in welcher Form als Rauminformation verstanden wird, ist nicht eineindeutig durch
das Medium bestimmt.

Annahme: VR macht zum Beispiel einen Unterschied zu einem Buch.

Abb. Links: Cubeling VR, Bildquelle: Lena Florian; Abb. Mitte: 360 Grad StraBenszene in Wien, Bildquelle: Eigene Aufnahme; Abb. Rechts:
Symbolbild Karte, Bildquelle: Office 360
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WMediale Eigenschaften von VR

VR ermoglicht aufgrund spezifischer Routinen

... ein multisensorisches (affektives

und emotionales) Erfahren
Dorner & Steinecke 2019

... ein glaubhaftes Erleben der VR-
Welt (Prasenzerleben)

Fiihlen und Wahrnehmen Slater & Sanchez-Vives 2016, Slater 2009
Bewegen : ot
J ... ein ganzheitliches Wahrnehmen
Handeln der VR-Umgebungen als

,Situationen®, z.B. als Atmosphére
Mohring & Brendel 2021

Die raumliche Wahrnehmung unterscheidet nicht zwischen alltdglichem und virtuellem Erleben.

Bildquelle: Eigene Aufnahme
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2. Virtual Reality und Raum

Virtual Reality und Raum

VR ist eine Form des geographischen Visualisierens

Bei einem Einsatz von VR wird mit dem ,machtvollsten’
Informationsverarbeitungssystem des Menschen gearbeitet:
der raumlichen Wahrnehmung.

...mit vielfaltigen Konsequenzen.

Naiver Zugang, wenig Hinterfragen, Reduktion von
Komplexitat, hohe Glaubhaftigkeit

VR ist das Ergebnis eines Produktionsprozesses.

Macht, Normativitat, Ethische Fragen, Rolle des
Produzierenden

In Anlehnung an Dodge, McDerby & Turner, 2008

Bildquelle: Eigene Aufnahme



2. Virtual Reality und Raum

Konsequenzen fur den Einsatz von VR
In der fachlichen Bildung

VR erscheint sehr ,real’, ist aber produziert. VR ist NICHT ein Abbild
eines alltdglich erlebten Raumes (z.B. in der Stadt).

# VR ermoglicht kérperbezogene Wahrnehmungen von Umgebungen
(z.B. von Atmosphdren).

VR erméglicht den Einbezug von Wahrnehmung und Korper in
fachliche Bildungsprozesse (z.B. als Bestandteil von

Stadtentwicklungskonzepten).

VR erfordert eine Anleitung zur kritischen Reflexion.
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3. Konsequenzen fir Virtual Reality in
der Bildung
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Verantwortung fir VR-Einsatz in Geographieunterricht und Hochschullehre:

Virtuelle
Lernumgebungen
dirfen nicht
Uberwidltigend oder
manipulativ wirken

(i. B. a. Beutelsbacher
Konsens)

Virtuelle Lernumgebungen
sollten méglichst als sichere
Orte (safe space)
wahrgenommen werden

(Southgate et al 2019, Bustamante
et al 2019)

3. Konsequenzen fir VR in der Bildung

Lehrende und SuS missen
Uber fachspezifische
Medienkompetenz und
Kompetenzen der Reflexion
von Raumwahrnehmung und
Raumkonstruktion verfigen.
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Wenn wir VR in der Bildung einsetzen, sollten wir also...

3. Konsequenzen fir VR in der Bildung

... eine sichere, achtsame ... Reflektieren, wie diese ... Erlebnisse in VR abhdngig
Lernumgebung gestalten. korpernahe, hochemotionales von der Lernendengruppe
Erleben auf Schiler:innen intensiv vor- und nachbereiten.

wirken kann (auch in
Einzelfallen!)
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Wenn wir VR in der Bildung einsetzen brauchen wir:

Achtsame VR-Lernumgebungen (Produkt)

)

Didaktische Einsatzkonzepte (Theorien und Modelle)

5 ooano
A
O

=)o
D)

Kompetente Lehrkrafte (Professionskompetenzen)

Forschungserkenntnisse zum Lernen und Lehren in und mit VR

Jo
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4. Konzept eines achtsamen Einsatzes von VR



Icon: Tippawan Sookruay, Noun Project
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Achtsamkeit aus
humangeographischer Perspektive

Achtsamkeit

als Teil einer Kultur des Zusammenlebens

,Mir kann es nur gut gehen, wenn es auch anderen gut geht.”

Manemann 2014: 77

Es geht um das Erreichen eines ,,gelingenden Lebens in dieser Welt”.

Schmidt 2020: 104

Achtsamkeit ist eine ,,notwendige, transformative Strategie fiir den Fortbestand
der Menschheit”

Schmidt 2020: 107; Manemann 2014
Andere Begriffe: z.B. Resonanz (Rosa 2016), mentale Infrastrukturen (Sanders 2017), Wellbeing (Seaford 2018)
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Achtsamkeit aus
humangeographischer Perspektive

/ Aufmerksamkeit fur das Nicht-Alltagliche
— Selbstsorge

___— Sorge um andere und anderes

—— Selbstwirksamkeit

Integration phanomenologischer
Zugange in Forschung/Lehre:

Phdnomenologie: Wissenschaft des Bewusstseins und
nach Merleau-Ponty die des ,prdareflexiven,
impliziten oder stillschweigend gelebten Leibes*
Fuchs 2015: 805; Kazig 2007, Hasse 2017

Transformation von Forschung

und Lehre
z.B. Transformationssensible Bildung fir nachhaltige  Abb.: Phinomenologische Standbildiibung am EUREF-Campus in Berlin,
Entwicklung Rieckmann 2017, Vare & Scott 2007 Quelle: Mohring & Brendel 2021, Bildquelle: Eigene Aufnahme, bearbeitet

von Ute Dolezal
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:-J Eﬁ@ Einsatzes von VR
o Achtsamkeit aus didaktischer Perspektive

Aufmerksamkeit auf den aktuellen Moment und die eigenen Gefihle,
Gedanken und Sinneseindriicke der Erfahrung (Bishop et al. 2004 ) sowie (in
a C ts a I I l Anlehnung an Manemann, 2014) Sorge fiir sich und andere
Was geschieht mit mir in VR? Wie fihle ich mich? Wie fihlen sich andere?
Wie beeinflusst mich mein (virtuelles?) Raumerleben?
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:-J @ﬁ@ Einsatzes von VR
o Achtsamkeit aus didaktischer Perspektive

Aufmerksamkeit auf den aktuellen Moment und die eigenen Gefihle,
Gedanken und Sinneseindriicke der Erfahrung (Bishop et al. 2004 ) sowie (in
a C t S a I I l Anlehnung an Manemann, 2014) Sorge fiir sich und andere
Was geschieht mit mir in VR? Wie fihle ich mich? Wie fihlen sich andere?
Wie beeinflusst mich mein (virtuelles?) Raumerleben?

Brendel/
Mohring (im
Druck, b)




5. Forschungs- und Lehrbeispiel:

VR-Exkursion zur nachhaltigen Stadtentwicklung in
Wien
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5. Forschungs- & Lehrbeispiel

Seminar fir Geographie-Lehramtsstudierende (Master)

11 Teilnehmende

Team-Teaching

Fachwissenschaftliches und fachdidaktisches Seminar

Sommersemester 2018

Ziel: Studierende produzieren/gestalten eigenstéindig VR-Exkursionen zu verschiedenen Blicken auf
eine nachhaltige Stadtentwicklung in Wien

Hypothese: Durch das aktive Gestalten virtueller Realitdten erleben die Studierenden eine
Handlungsbefdhigung und sind bereit, sich fir eine nachhaltige Stadtentwicklung zu engagieren.
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5. Forschungs- & Lehrbeispiel

grine Stadt
sozial nachhaltig /resiliente Stadt
smarte Stadt
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5. Forschungs- & Lehrbeispiel

Vortrdge
Interviews
Felderhebungen
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5. Forschungs- & Lehrbeispiel

Studierende als Forschende
Produktive Verunsicharung StUdlerende a|5 DESlgnende

= Starke Lerner*innenzentrierung

® Lerncoaches i. S. e. Neuen Lernkultur (Winter 2020)

= Achtsame, ,agile” (Arn 2017) Exkursionsgestaltung



5. Forschungs- & Lehrbeispiel
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Wien als ...

... “‘green city*
-> urban gardening

... “'smart city**
-> Seestadt Aspern

.. sozial nachhaltige/resiliente Stadt
-> Begegnungszone Josefstadt

Bilder: eigene Aufnahmen

5. Forschungs- & Lehrbeispiel
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PFOtOt\/p einer v R-Exkursion” (Brendel /Mohring 2020, Mohring,/Brendel 2020)
zur nachhaltigen Stadtentwicklung in Wien

Bildquelle: Eigene Aufnahme

VREX sind kein Ersatz fur Exkursionen, sondern ein eigenstandiges Medium!
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L Forschungsfrage dieser Studie:
Welche geographischen Kompetenzen kénnen durch das eigenstdndige Designen von VR-
Lernumgebungen geférdert werden?

Mental-mapping



6. Forschungsergebnisse

Reflexives Schreiben/journaling (Segbers, Kanwischer 2015, Kenten 2010)
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»achtsame”, leibliche Reflexionsibungen
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Gruppendiskussionen

6. Forschungsergebnisse
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In Anlehnung an ethnographische Methodik (Segbers, Kanwischer 2015)
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e Perspektivenwechsel durch Rollenwechsel

6. Forschungsergebnisse

Rolle der Forschenden Rolle der Designenden

“Faszination® fur die Seestadt Aspern

»Azkaban*
Modellcharakter fur nachhaltige Stadte

»Also spater mal, wenn ich Kinder hatte,
konnte mir gut vorstellen, hier zu leben.
Es ist alles da, was man braucht.”

Multiperspektivischere Sichtweise

Abb.: Standbild zur Reflexion der Raumwahrnehmung
und Gestimmtheit des Raums, Bildrechte eingeholt,
eigene Aufnahme
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s Reflexion der Raumwahrnehmung durch ,Achtsamkeit”

In der Rolle als Designende

Gruppe ,,smart“:

Sensibilisierung fur Kérperempfindungen und
Gestimmtheit/Atmosphére (u.a. Kazig 2007) aus
Sicht von FuBgéngern

Achtsames Designen:

. Welche Standorte wdhle ich fir die 360-
Grad-Aufnahmen? Was vermittele ich

damit Gber diesen Ort?

. Welche persdnlichen Empfindungen
beeinflussen mich in dieser Wahl und was
kdnnte meine Art der Visualisierung beim
anderen ausldsen?

Bildquellen: Eigene Aufnahmen
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ey Designer:in
Beliebige VR-
Umgebung
Didaktiker:in Designer:in/Didaktiker:in
Achtsames Achtsam Designte VR-
Einsatzkonzept Umgebungen (VREX)

Achtsame

Lehrende /Pé&dagog:innen
Lernumgebung

Lernende Achtsame VR-Erleben
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Pl a d O\./e I"  aus Sicht der Humangeographie

Es bedarf einer Reflexion der rdumlichen Wahrnehmung bzw. des korperlichen Erlebens
der VR.

VR sollte dazu beitragen, die Relevanz von Kérper und Atmosphdren zu fir den
Fachgegenstand aufzudecken.

Um mit VR eine Transformation von Selbst-Welt-Verhdltnissen (Achtsamkeit) anzuregen, ist
auch eine Transformation von Lehre und Forschung nétig.
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Pl d d O\./e I"  aus Sicht der geographischen Bildung

Wird VR mit Schiler:innen eingesetzt, bedarf eines eines ,,achtsamen” Einsatzkonzeptes
und einer entsprechenden Lernumgebung.

Erfahrung in VR sollten behandelt (und genauso vor- und nachbereitet) werden wir reale
Erfahrungen

VR sollte als radikal neuartige Lernerfahrung (realitdtsnah, emotional, kérperlich,
individuell) beachtet werden
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Dankeschon

Weitere Infos zum Projekt:

Brendel, N. & Mohring, K. (2020). Virtual-Reality-Exkursionen im Geographiestudium — neue Blicke auf Virtualitat und Raum. In L. Blasch, T. Hug, P.
Missomelius & M. Rizzolli (Hrsg.), Medien - Wissen - Bildung: Augmentierte und virtuelle Wirklichkeiten. (S. 189- 204). Innsbruck: University press.
Onlinezugriff: https:/ /www.uvibk.ac.at/iup /buch_pdfs/9783903187894.pdf

Mohring, K. & Brendel, N. (2020). Vom Ort zur virtuellen Welt - Studierende designen in Wien eine VR-Exkursion zu nachhaltiger Stadtentwicklung.
In A. Hof & A. Seckelmann (Hrsg.), Exkursionen und Exkursionsdidaktik in der Hochschullehre. Erprobte und reproduzierbare Lehr- und
Lernkonzepte. (S. 129-148) Berlin: Springer.

Website: https://www.uni-potsdam.de /de /umwelt /forschung /ag-didaktik-der-geographie /vr
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