Ausgangslage

Wissenschaftliche Arbeiten im Bereich Bildung mit

Virtual Reality widmen sich meist der Erforschung einer
konkreten, produktzentrierten Intervention. Dabei besteht
die Moglichkeit, diese entweder selbst zu entwickeln oder auf
kommerzielle Produkte zuruckzugreifen. Da letztere kaum
fur spezifische Bildungszwecke verfugbar und technisch
geschlossen sind, ist eine Eigenentwicklung oft unumganglich.

Metastudie - Virtual Reality in der Replikationskrise?

Problemstellung

Ein VR-Spiel extern entwickeln zu lassen ist kostspielig und For-
dermittel sind rar. Die Entwicklung ist komplex [1], ein Lehramts-

studium qualifiziert fur die technische Entwicklung nicht - die
Qualifikationen mussen im Rahmen der Entwicklung erworben

werden. Dies deutet darauf hin, dass der personliche und kultu-
relle Hintergrund einen Einfluss auf das Produkt und damit auch
auf die darauf basierenden Ergebnisse hat.

Der Begriff Virtual Reality wird nicht einheitlich verwendet, die erforschten Produkte variieren stark. Aussagen von Studien sind damit

an ein Produkt gebunden und lassen sich nur schwer verallgemeinern. Zur Nachvollziehbarkeit von Ergebnissen stellt Ince et al. [2] dar,
dass die Veroffentlichung des Quellcodes unverzichtbar fur die Replizierbarkeit ist. Die unten dargestellten, vorlaufigen Ergebnisse aus
66 Veroffentlichungen zu Bildung mit Virtual Reality zeigen, dass dies haufig nicht der Fall ist. Die Frage ist also: Was untersuchen wir da

eigentlich? Was mussen wir wissen uber Produkt und dessen Entstehungskontext wissen, um erhobene Daten einordnen zu konnen?

Verfluigbarkeit Open Source Dokumentation

15 % 3% 3%
85 7% 97 % 97 %
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Vorhandensein einer Downloadmoglichkeit Zugrifft auf Quelldateien (Code, Modelle, Zuganglichkeit technischer Dokumentation,
(auch kostenpflichtig) Grafiken etc.) unter offener Lizenz die Weiterentwicklung ermoglicht

Das Projekt "ViRTuoS"”

Die Autoethnografie als Methode

Das Projekt VIRTuoS widmet sich der Entwicklung eines

Open Source VR-Spiels im Kontext des Stickstoffeinsatzes
in der Landwirtschaft. Dabei wird ein Game-Based-Learning
(GBL) Ansatz verfolgt, da Spielen und Lernen groRe Uber-
schneidungen bieten und Gaming bereits heute der grolste Ein-
satzbereich von VR ist [3]. Plass et al. [4] schreibt zu GBL.:
,ouccess at these goals requires more than simply injecting

game dynamics into learning and work tasks.”

Das Spiel VIRTUOS WORLD spielt in einer postapokalytischen
Welt und vereint Puzzle- und VR-Mechaniken in einer

charakterorientierten Geschichte:
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Deutsche
virtuos.world

Bundesstiftung Umwelt Virtual Reality: Trainieren und
optimieren des Stickstoffeinsatzes

www.dbu.de

Autoethnografie
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Analyse & Reflexion von Artefakten

Interviews, Tagebicher, Chats,
teilnehmende Beobachtung...

Veroffent-
lichung

Wissen-
schaftler*in

Die Autoethnografie wird als qualitativer Forschungsansatz ge-
wahlt, um systematisch personliche Erfahrung zu analysieren
und kulturelle Erfahrungen zu verstehen. Es wird anerkannt, dass
Wissenschaftler*innen und ihr kulturelles Umfeld mal3gebliche
Einflusstfaktoren sind, Neutralitat und Objektivitat werden infra-

ge gestellt und die dichotome Trennung zwischen Kunst und
Wissenschaft aufgelost [5]. Im Kontext VR-Spielentwicklung,

der viele kunstlerische und technische Praktiken in sich vereint,
sind holistische Perspektiven bislang unterreprasentiert [6].
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