Herausforderungen einer barrierefreien
virtuellen Welt am Beispiel von Kitely.com

Bettina Degner

“Reflection of National and European
Identity in the New Millennium (NAETI-
NEM)" ist der Titet eines Frasmus+-Projektes,
in dem von 2019-2022 die Universititen in
Olomouc/Tschechien, Banska Bystrica/Slo-
wakei, Newcastle/Grofbritannien sowie die
Péadagogische Hochschule Heidelberg zusam-
menarbeiten. Inhaltlich geht es darum, die
gegenwirtigen Diskussionen zur européi-
schen und nationalen Identitit in den jewei-
ligen Landern zu erheben, miteinander zu
vergleichen und zu diskutieren. Als didak-
tisch-methodische Ziele sind die Aufberei-
tung der Ergebnisse in Lerngelegenheiten
vorgesehen, die auch auf einex 3D virtual re-
ality-Platformn realisiert werden sollen. Damit
nurtzt das Projekt den Lernansatz des immer-
siven Lernens, bei dem Virtual Reality zuun
Kompetenzautbau genutzt wird.

Auf der Projektwebsite htip://odborict.
upol.cz/NAETINEM /virtual.html (aufge-
rufen 4.5.2021) findet sich der Link zu Ki-
tely.com, der Plattform, die fiir die Konst-
ruktion der Lerngelegenheiten genutet wird
sowie ein Screenshot eines Projekttreffens,
bei dem die Avatare der Projektteilnehmer®-
innen sich durch die virtuelle Welt bewegen
{Abbildung 1).

Die Leiterin des Erasmus+ Projeltes Ha-
na Marefovd (Universitit Olomouc) setzt
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Abbildung 1: Ridume des Projektes auf Kitely.com

solche Virtual Reality Umgebungen schon
langer fiir ihre Seminare im Bereich des
muttersprachlichen Tschechisch fiir Lehr-
amtsstudierende ein. Einen Einblick in ein
solches Seminar findet man auf https://
www.youtube.com/watch?v=#aE0F
EdzfkVU&ab_channel=2maresh (aufgeru-
fen 25.5.2021). Sie hebt als Vorteile das
handlungsorientierte Lernen, den Spielcha-
rakter (gamification) und das zur Motivati-
on beitragende Gefithl etwas zusammen
gemacht zu haben hervor. In einer Inter-
ventionsstudie konnte sie die gréfiere Nach-
haltigkeit des Lernens in einer virtuellen
Welt gegeniiber herkédmmlichen Seminar-
verfahren in ihrem Fachgebiet nachweisen
(Mare$ova & Diuhosova 2019).

Eine Besonderheit des Projekts stellt die
Einbindung von Studierenden mit ,Special
needs” dag, die von Beginn an mit ihren Riick-
meldungen zur Barrierefreiheit der virtuellen
Welt beitragen sollen. Eine zentrale Frage des
Projekts ist also, ob sowohl der Zugang 7
den virtuellen Welten als auch das Agieren
in und die Partizipation an ihnen ohne Ein-
schrinkungen moglich ist. Fiir das Heidel-
berger Team waren das zwei Studentinnen

" mit Horbehinderung (Hannah Brathuhn und

Silke Fischer), die beide mit Cochlea-fmplan-
taten versorgt sind. Auferdem studiert eine
der beiden Tutorinnen des Projektes (Mona

Hilliges) Sonderpidagogik mit dem $chwer-
punkt geistige Entwicklung und konnte ihre
Erfahrungen und Kenntnisse aus diesem
Bereich einbringen. Die Autorin selbst istim
Bereich ,Inklusives Geschichtslernen” aus-
gewiesen. Wichtige Hinweise auf einen Film
und eine Website zu virtuellen Welten fiir
Menschen mit Einschriinkungen verdanke
ich der Koordinatorin der virtuellen Pro-
jektwelt Zuza Ritt.

Immersives Lernen

Immersives Lernen ist ein Lernansatz,
der digitaleTechnologien wie Virtual Reali-
ty zum Kompetenzaufbau bei den Lernen-
den nutzt. Beim angestrebten Kompetenz-
aufbau spielt die Interaltion, das selbst-
stindige Handeln sowie das Eintauchen des
Lemenden in eine interaktive Lernumge-
bung - Immersion - eine zentrale Rolle.
Virtual Reality (VR} bringt den Nutzer an
jeden Ort, die Realitiit wird zugunsten des
Digitalen véllig ausgebtendet. Spielbasierte
Anwendungen, die bestimmte Umgebun-
gen und Szenarien replizieren, sollen dazu
beitragen, dass sich der Lernende dem Pro-
zess des Lernens gar nicht bewusst ist. Die
Immersion wird gesteigert, wenn der Ler-
nende mental in die virtuelle Umgebung
eintancht. Durch den Stimulus vieler Sinne,
durch Interakiivitat und durch die Méaglich-
keit der Lernenden, in der virtuelien Welt
direkt Einfluss zu nehmen, wird ein Pri-
senzgefithl als Gefiihl des ,Dabeiseins” aus-
geprigt (Bitkom 2020).

Im Bereich des historischen Lernens
(den die Autorin vertritt), wird VR schon
in Gedenkstétten eingesetzt. Dort werden
Zeitzeug*innen als Hologramme tech-
nisch so ,aufbereitet”, dass diese auf sehr
viele Fragen von Besucher*innen Antwor-
ten geben kénnen (hitps://www.youtu-
be.com/watch?v=c7x0_6YR6y4, aufge-
rufen 26.5.2021). Damit wird zum Beispiel

in der NS-Gedenkstitte Dachau dem Um-
stand entgegengearbeitet, dass es alters-
bedingt in absehbarer Zeit keine NS-
Zeitzeug*innen gibt, die zum Beispiel die
Schiller*innen direkt befragen kénnen.
Die in Form der Zeitzeugenbefragung ge-
zeigte Moglichkeit eigene Fragen stellen
zu konnen, verweist auf die individuellen
Wege, die Adaptivitit und das ganzheitli-
che Erleben und Aneignen, das diesem
Lernansatz immanent ist.

Fiir den Bereich Inklusion werden bei
Vertreterinnen des immersiven Lernens
zum Beispiel die Moglichkeiten von mobi-
litdtseingeschrénkten Personen hervorge-
hoben, die in der virtuellen Welt Erfahrun-
gen machen kinnen, die sich prisent an-
fithlen {Bitkom 2020, S. 16).

Barrierefreiheit

Barrierefrei sind laut Behindertengleich-
stellungsgesetz (BGG) von 2002 »bauliche
und sonstige Anlagen, Verkehrsmittel, tech-
nische Gebrauchsgegenstinde, Systeme der
Informationsverarbeitung, akustische und
visuelle Informationsquellen und Kommu-
nikationseinrichtungen sowie andere ge-
staltete Lebensbereiche, wenn sie fiir be-
hinderte Menschen in der allgemein {ibli-
chen Weise, ochne besondere Erschwernis
und grundsédtzlich chne fremde Hilfe zu-
ginglich sind« {BGG 2002 § 4). Barrierefrei-
heit bezieht sich demgemaf nicht nur auf
den unbeschriinkten Zugang zu Gebduden
und Rdumen, sondern ebenso auf die
gleichberechtigte Teilhabe an Kormmunika-
tion und Information in allen méglichen
Situationen (Bogner 2012). Insofern ist die
Frage wichtig, ob sowohl der Zugang zu den
virtuellen Welten als auch das Agieren in
und die Partizipation an ihnen ohne Ein-
schranlungen mdglich ist. VR bildet einen
eigenen Kosmos, der zum Beispiel die Un-
terwasserwelt, Rom um die Zeitenwende
oder eine gegenwirtige Universitit abbil-
den kann. Fiir das inklusive Lernen stellt
sich die Frage, ob die virtuellen Welten he-
terogen sein sollen, indem sie auch Behin-
derungen, ethnische und konomische Un-
terschiede sichtbar machen. Zugespitzt
stellt sich die Frage, ob der Vorteil von Men-
schen mit Einschrankungen in VR darin
besteht, nach den géingigen Vorstellungen

»hormal® zu sein und dementsprechend
auch keine spezifischen Barrieren iiberwin-
den zu miissen.

Forsehungsstand

Aus pidagogischer Sicht widmen sich
Dengel und Magdefrau (2020) dem immer-
siven Lernen, das sie definieren als Lern-
aktivititen, die durch eine medial vermit-
telte oder medial angereicherte Umgebung
initiiert werden. Diese ruft ein Gefithl der
Prisenz hervor. Sie arbeiten heraus, dass
Priisenz als subjektives Gefiihl des ,Dabei-
seins” als zentraler Einflussfaktor des
immersiven Lernens angesehen werden
kann. Diese Prisenz wird zum einen durch
objektive Einfussfaktoren beeinflusst, die
von der Technologie bereit gestellt werden,
zwm anderen aber auch von subjektiven
Faldoren. Letztere bestehen aus motivati-
onalen, kognitiven und den emotionalen
Faktoren und werden als immersives Lern-
potential gewertet. An den subjektiven
Einflussfakoren wird deutlich, dass diese
inklusiv gedacht werden miissen, damit
der Lernerfolg auch in heterogenen Grup-
pen eintritt.

Im Bereich Inklusion beschiftigt sich die
pidagogische Forschung neuerdings coro-
nabedingt mit dem Fern- oder Distanzler-
nen. Unterricht in der Pandemie wurde
hiufig in Videokonferenzsystemen wie
zoom, teams, jitsi oder webex durch-
gefiihrt. Dieser Unterricht unterscheidet sich
insofern vom immersiven Lemen als Lehi-
person und Schiiler*innen als reale Person
erkennbar bleiben, die Struktur von Unter-
richt (wenn auch didaktisch-methodisch
differenziert) erhalten bleibt und Ler-
nauftrige als solche Kar erkennbar sind. Es
soll nicht exreicht werden, dass die Lernen-
den in der virtuellen Welt versinken® Gleich-
wohl bietet die diesbeziigliche Forschung
einige Ansatzpunkte, die auch Reflexionen
tiber Lernmiglichckeiten in VR anregen.

Besic und Holzinger (2020) untersuchen
mittels einer Online-Erhebung, welche
Chancen und Herausforderungen dsterrei-
chische Lehrpersonen in Inklusionsklassen
der Volksschule im Distanzunterricht sehen.
Zum einen wird die gelingende Kommuni-
kation als grundlegend genannt. Deutliches,

langsameres Sprechen wurde in der Com-
puterumgebung als zentral angesehen, die-
ses wurde manchmal erginzt durch eine
verstdrkie Kommunikation mit den Eltern
- spezifisch bei Schiiler*innen mit Hérbe-
hinderung. Mehr noch, bei Schiller*innen
mit einer Hérbehinderung war die Kom-
munikation haufig nur mit Unterstiitzung
der Eltern méglich. Wenn das Kind eine
Schulassistenz hatte, arbeitete diese mit
dem: Kind zuhause und die Kommunikati-
on erfolgte itber sie. Bei der technischen
Unterstiitzung und bei der Bearbeitung der
Arbeitsauftriige spielten Eitern, Schulassis-
tenz, aber auch Hérgeschiddigtenpéda-
gog*innen ebenso eine zentrale Rolle. Hier
wurden Grenzen der Tools sichtbar - ein
wichtiger Aspekt, der auch bei VR zu unter-
suchen sein wird. Gleichzeitig zeigten sich
positive Effekte bei der Férderung der Lern-
motivation von Schiiler*innen mit Behin-
derungen, zum Beispiel durch die Nutzung
verschiedener Medien mit visuelter Unter-
stiitzung wie ein Padlet, dem per Handy
aufgenommenen Filin, durch die Nutzung
von Erkldrvideos, weil durch sie die Teilha-
be gefordert werden konnte.

In der Horgeschddigtenpidagogik fin-
den sich zum Distanzunterricht Beitrige
mit spezifischem Blickwinkel auf die
Schiler*innen mit einer Hirbehinderung.
Sommer (2020) weist darauf hin, dass die
Chatfunkticon sehr hilfreich war bei der Vi-
sualisierung der Inhalte. Gebérdensprach-
lkurse konnten online durchgefiihrt werden
und auf Web-Konferenzen im Bereich Fort-
bildung wurden Gebérdensprachdolmet-
scher*innen {iblich. Freisleder (2020) hebt
zwel Aspekte besonders hervor: Tm Distanz-
lernen sind die Lernenden intensiver in die
Erarbeitung der Inhalte eingebunden. Das
erhéhe die Partizipation und helfe im Sinne
der konstruktivistischen Lerntheorie beim
individuellen Wissensaufbau. AufSerdem
sei die Eigenstindigkeit der Lernenden er-
héht, wovon die Schiiler*innen mit Horbe-
hinderung erheblich profitierten. Sie haben
mehr Moglichkeiten sich das Wissen selb-
stindig anzueignen und sich die fiir sie ge-
eigneten Lernwege und Lemmmaterialien
auszusuchen. Ein weiterer Forschungsstand
zu VR und Lernen mit Hérbehinderung
zeigt sich noch nicht.
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Virtual Reality und
Barrierefreiheit

Im Folgenden sollen die Besonderheiten
der VR aufgegriffen und Chancen und He-
rausforderungen fiir einen barrierefreien
Zugang und eine barrierefreie Nutzung der
VR formuliert werden. Dabei wird der
Schwerpunkt auf die Nutzung als Lernali-
vitiit gelegt und auf Studierende mit einer
Harbehinderung als Nutzergruppe bezo-
gen. Es handelt sich dabei um erste Fest-
stellungen auf Basis einiger weniger Riick-
meldungen von Betroffenen. Auflerdem
beziehen sich die Aussagen nur auf die Ge-
staltung der VR selbst, nicht auf die dort
vorgesehenen zu implementierenden Lern-
mdglichkeiten: Letztere sind erst in der Ent-
wickdung.

Avatare als Ersatzidentitiit

In der virtuellen Welt bewegt man sich
als Avatar, der individuell zu gestalten ist.
Die Gestaltung der Bekleidung und der Fri-
sur der Avatare auf Kitely.com gestaltete
sich einigermaflen kompliziert. Vorgegeben
sind junge, gesunde Personen, mit knapper
Kleidung und ansprechender Kijrperfor-
mung. Diese Avatare so zu konfigurieren,
dass sie den eigenen duflerlichen Vorstel-
lungen niher kommen, bedarf einiger Ein-
arbeitung in das Programm. So ist es auf
Kitely.com schwierig die Kérperformen zu
verindern, unauffilligere Kleidung zu wih-
len oder die stark in Erscheinung tretende
Bi-Polaritit der Geschlechterwahrnehm-
nung abzuschwichen, Man taucht also erst-
mal ein in eine Welt ohne kérperliche Be-
eintrichtigung, die von jungen atiraktiven
Avataren bevolkert wird (Abbildung 2). Ei-
ne Anpassung der Avatare an die Gegeben-

“heiten in der realen Weli, ist technisch
schwierig und mit Aufwand verbunden. Ei-
nige Anderungen kiinnen nicht vorgenom-
men werden, zum Beispiel einen Avatar al-
tern zu lassen. Fiir die am Projekt beteilig-
ten Studierenden und Lehrenden war die
individuelle Gestaltung der Avatare schon
eine ziemliche Herausforderung.

Fiir Menschen mit Forderbedarf geistige
Entwicklung stellen die Herausforderungen
einer individuellen Gestalung eine Hiirde
dar. Sie brauchen auf jeden Fall Unterstiit-
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Abbildung 2: Die Avatare der Projektteilnehmer*innen treffen sich auf kitely.com

zung, um sich einen Avatar nach eignen
Vorstellungen zu modifizieren. Auch ist kri-
tisch zu sehen, dass in der virtuellen Welt
Behinderung gar nicht vorgesehen ist. Re-
prisentationen von Horgerdten, Cochlea-
Implantaten, Rollstiihlen, Gehhilfen sind
auf Idtely.com nicht zu finden.

Dementsprechend ist die virtuelle Welt,
wie wir sie auf Kitely vorfanden, nicht mit
der sozialen Realitdt unserer Gesellschaft
vergleichbar. Differenzierungen aufgrund
des Alters oder aber Einschrinkungen auf-
grund von Behinderungen sind zunéchst
nicht erkennbar. Das kann fiir Menschen
mit Binschrinkungen auch positiv gesehen
werden, weil sich alle ohne &dufiere Erken-
nungsmerkmale von Behinderung in der
virtuellen Welt bewegen. Fiir Héreinge-
schrinkte mit einer ,,unsichtbaren Behin-
derung” ist dies aber kein Vorteil, fiir sie
kommt es auf eine reibungsiose Kom-
munkation in der virtuellen Welt an. Ande-
rerseits entspricht der Avatar nicht der so-
zialen Realitit des ,real life” In der virtuel-
len Welt gelten schon beziiglich der Optik
der Avatare andere ,Realititen”.

#Virtual World” als Parallelwelt

Im Unterschied zu Videokonferenzsys-
temen wie zoom.us wird in der ,virtual
world“ die Privatshire nicht sichtbar. Auf
Zoom ist in Seminaren bei Studierenden

das WG-Zimmer zu sehen oder aber die El-
tern laufen manchmal durch das Bild. Da-
durch wird ein kleiner Einblick in das reale
Leben der Studierenden méglich. Bei Dis-
tanzunterricht via Videokonferenzsystem
sitzen dle Schiller*innen zum Teil am Kii-
chentisch oder man sieht das Elternbett im
Hintergrund, was Einblicke in das Famili-
enleben gibt. In der virtuellen Welt entfallen
solche, wenn auch kleinen privaten Einbli-
cke.

Das Fehlen dieser privaten Einblicke, die
Egalitiit der Avatare bei gleichzeitiger M6g-
lichkeit der Individualisierung derselben
wird in virtuellen Welten, die speziell auf
Menschen mit Beeintrichtigungen ausge-
richtet sind, sehr geschétzt (htips://www.
youtube.com/watch?v=GQw02-me(W4,
aufgerufen 26.5.2021). Auf der Website htt
ps:/ {virtualability.org (aufgerufen 5.5.2021)
wird ein amerikanisches Projekt ,Virtual Abi-
lity" vorgestellt, das Menschen mit Disabili-
ties befdhigen soll, sich in fiir sie kreierten
virtuellen Welten zu bewegen. Diese sind
sowohl auf Second Life als auch auf kitely.
com zu finden und dienen dem Kennenler-
nen, dem gegenseitigen Austausch und der
Unterstiitzung von Menschen mit Disabili-
ties. Auf der Website https://virtualability.
org/virtual-world-lecations/ {aufgerufen
5.5.2021) werden die verschiedenen Welten
vorgestellt, die zum Beispiel Gesundheitsin-
fos zur Verfiigung stellen oder aber Zimmer

an Mitglieder vergeben, damit diese als Ava-
tare Gemeinschaft erleben und gestalten
kénnen.

Hier gibt es auch eine spezielle Welt fiir
Menschen mit einer Hérbehinderung, in
der in einem virtuellen Kaffeehaus Konver-
sation betrieben werden kann oder Prasen-
tationen gehalten werden. Die Vorstellung
endet mit der Aufforderung: Come and see,
stay and join us. “We Hear You!” {(https://
virtualability.org/virtual-world-loca-
tions/, aufgerufen 5.5.2021)

Als User finden sich Menschen mit kdr-
perlichen Beeintrichtigungen wie Horge-
schédigte, Menschen im Rolistuhl, aber
auch Menschen mit psychischen Beein-
trichtigungen wie ehemalige Soldaten mit
posttraumatischen Stérungen. Sie schwiir-
men davon, in der ,second world” keine
Beeintrichtigungen zu haben und sich in
der virtuellen Welt sicher und problemlos
ohne Diskriminierungen bewegen zu kiin-
nen. Ihre Individualtitit dxiicken sie durch
Avatatare aus, die sie aufwendig mit spezi-
fischen Merkmalen ausstatten wie z.B. eine
Meerjungfrauflosse oder einemn Kérperpan-
zer (https://www.youtube.com/watch
w=GQw2-me0W4 sowie https://virtua-
lability.org/testimonials/, aufgerufen
4.5.2021). Hier wird ein paraileles Second
Life konstruiert, ein Raum, in dem die User
zusétzliche personliche Erfahrungen ma-
chen kiénnen. So finden sich dort Szenen,
wo Avatare miteinander tanzen oder mitei-
nander kuscheln.

Bei unserem Erasmus+-Projekt geht es
aber nicht um den Aufbau einer Parallel-
welt, sondern darum, Lerngelegenheiten
unter Nutzung der Moglichkeiten einer vir-
tuellen Welt attraktiv, kooperativ und bar-
rierefrei zu gestalten. Es geht also darum,
eine gewisse Distanz zu halten, sich nur fiir
eine Lernaufgabe in die virtuelle Welt zu
begeben und behinderten und nicht-behin-
derten Lerner*innen einen Zugang zu er-
méglichen. Gleichwohl kann die Erwar-
tungshaltung beziiglich der virtuellen Welt
durch solche Vorerfahrungen beeinflusst
sein, so dass bei ndherem Blick auf die vir-
tuelle Lernwelt wegen enttduschter Erwar-
tungen auch Frustrationen aufkommen
kiinnen.

Konkrete Barrieren fiir Menschen
mit einer Horbehinderung':
Gerdiusche in der virtuellen Welt

Die Lernwelt auf Kitely.com ist einer uni-
versitiren Umgebung angepasst. Es finden
sich Keinere und gréfRere Gebiude, Wege,
Griinflichen, Biume, Hife mit Brunnen. Um
die virtuelle Welt lebendiger und der realen
Welt angepasster erscheinen zu lassen, wer-
den Gerdusche von Vigeln, flieflendem Was-
ser und dhnlichem eingespielt. Fiir Men-
schen mit einer Hérbehinderung bedeuten
diese Geriiusche aber Stirgerdusche. Sie
werden von den Gerduschen in jhrer Auf-
merksambkeit abgelenkt und in ihrer Kom-
munikationsméglichkeit eingeschrinkt. Ne-
ben der Konzentration auf die gesprochene
Sprache treten nun Nebenger#usche, die mit
der eigentlichen Lemaufgabe oder mit der
Kommunikation in der Lerngruppe nichts
zu tun haben. Diese Barriere miisste tech-
nisch eigentlich schnell zu beheben sein,
indem eine Funktion eingebaut wird, durch
die man die Gerdusche abstellen kann. Dann
kiinnen die Lerner*innen seibst entscheiden,
ob sie eine virtuelle Welt mit oder ohne Ge-
rdusche bevorzugen.

Kommunikation in der
virtuellen Welt

Fiir Menschen mit einer Hérbehinde-
rung ist eine gestirte Kommunikation die
wichtigste Barriere fiir das Agieren in einer
virtuellen Welt. Auf kitely.com gibt es eine
Chatfunkion, die aber sehr unpraktisch in
das System eingebunden ist. Man sieht an
den Tippbewegungen der Hinde, dass ein
Avatar gerade etwas in den Chat schreibt,
man muss aber warten, bis die Nachricht
beendet wurde und abgeschicla wird. Bei
einer grifieren Lerngruppe mit hohem
Kommunikationsbedarf ist der Chat sehr
unpraktisch in der Nutzung. Dadurch kom-
nmunizieren die Avatare lautsprachlich und
auf Englisch, da die Lerner*innengruppe
international ist. Fiir Lernende mit einer
Hérbehinderung fehlt hier das Mundbild,
das es ihnen erméglicht, die verstandenen
Wiorter abzugleichen und bei Ungereimthei-
ten effektiver nachzufragen.

1 Die Ausféshrungen zu den konkreten Barrieren be-
ziehen sich auf die Riickmeldungen der o.g. Studie-
renden.

Die beiden Studentinnen mit einer Hér-
behinderung schreiben dazu: ,D)as optische
Signal des Mundbilds kann nicht fiir die Ak-
tivierung der akustischen Konzentration ge-
nutzt werden, sodass gehtilose- und schwer-
horige Teilnehmer*innen oftmals nicht wis-
sen, dass sie etwas nicht gehort haben. Das
kann zu einer permanenten angespannten
Unsicherheit fithren.” Hinzu kommt noch
die Kommunikation in der Fremdsprache
Englisch - ein Problem, dass sich allen
Lerner*innen stellt. Hier kinnte eine (ber-
setzungsfunktion Abhilfe schaffen, zum Bei-
spiel ein ,,Closed Captions”“-Programm, das
mit einer bersetzungsapp verbunden wird,
sodass die gesprochenen Sétze als deutsche
Untertitel lve zur Verfiigung stehen.

Leider ist es in unserer virtueilen Welt
auf kitely.com (noch) nicht méglich den ei-
genen Avatar in Deutscher Gebérdenspra-
che (DGS} oder mit Lautsprachbegleiten-
den Gebirden (LBG) kommunizieren zu
lassen. Das kénnte zumindest der deut-
schen Lerngruppe untereinander die Kom-
munikation etleichtern.,

Fiir das aktive Horen ist auch die Laut-
stirke ausschlaggebend. Bei kitely.com hort
man die Lautsprache je nach Abstand zum
sprechenden Avatar unterschiedlich laut.
Schon bei Verlassen eines kleineren Um-
kreises ist das Héren schwierig. Hier miiss-
te technisch die Moglichkeit geschaffen
werden, die Lautstirke individuell einzu-
stellen und bei heterogenen Gruppen den
Umbkreis des Horens zu vergrofiern.

Fazit

Grundsitzlich schitzten alle beteiligten
Studierenden die Lernméglichkeiten in der
virtuellen Welt als innovativ und attraktiv
ein. Die virtuelle Welt wird als eine Alter-
native zum Lernens mittels Videokonfe-
renzsystemen wie zoom,us gesehen. Leider
ist aber eine solche virtuelle Welt nicht per
se barrierefrei. Auch die virtuelle Projekt-
welt braucht noch grundlegende Uberar-
beitungen, um den Anforderungen an ei-
nen barrierefreien Zugang und eine barri-
erefreie Kommunikation gerecht zu werden.
Im weiteren Verlauf des Projekts soll der
Blick zentral auf die Barrierefreiheit der in
der virtuellen Welt implementierten Lern-
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angebote gelegt werden, Aber das ist ein
anderer Artikel ... '
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Ein digitales Unterstiitzungsangebot
fur Lehrkrafte der allgemeinen Schulen:
Absehen erleben und begreifen

Barbara Heindl, Annette Leonhardt

Zusammenfassung

Der Moodle-Kurs ,Absehen im inklusi-
ven Unterricht mit Schiiler*innen mit einer
Horschédigung” ist ein Setbsternkurs, der
Lehrkrifte der allgemeinen Schule durch
die Méglichkeit von eigenen Erfahrungen
und Selbstreflexion unterstiitzt, die Bed{irf-
nisse der Schiiler*innen mit Horschadigung
besser zu verstehen, Dadurch kénnen Lehr-
lariifte fiir deren Belange sensibilisiert wer-
den. Zudem werden durch den Kurs erste
Informationen fiir den inklusiven Unter-
richt interaktiv vermittelt.

In diesem Beitrag werden der Aufbau
und der Inhait des digitalen Angebotes ni-
her beleuchtet,

Da die wissenschaftlichen Forschungs-

ergebnisse des Lehrstubls fiir Gehérlosen-
und Schwerhdrigenpiddagogik der Ludwig-
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Maximilians-Universitit Miinchen die Basis
fiir die Entwicklung des Kurses darstellen,
wird vorab ein Blick darauf gerichtet. Wei-
terhin werden die verschiedenen Zugangs-
maglichkeiten zum Kurs aufgezeigt, die zur
Verfilgung stehen.

Einleitung

Seit 1999 lduft am Lehrstuhl fiir Gehor-
josen- und Schwerhorigenpédagogik an der
Ludwig-Maximilians-Universitit Miinchen
das Forschungsprogramm , Integration/In-
Idusion von Horgeschidigten in allgemei-
nen Einrichtungen® Gegenwiirtig (2021)
umfasst es 21 Module (Teilprojekte). Es
wurde wiederholt davon berichtet, so zum
Beispiel im deutschsprachigen Raum in Le-
onhardt (2009a, b; 20193, b; 2020; Leon-
hardt & Ludwig 2007; Leonhardt & Keller-
mann 2009; Leonhardt & Rixen 2020; Eck &
Leonhardt 2020 u.v.a.m).

Zwei der Forschungsmodule sind expli-
zit darauf ausgerichtet, die auf wissen-
schattlicher Ebene ermittelten Daten in die
Praxis zu iiberfithren. So entstand im Teil-
projekt XIV die Handreichung ,Schiller mit
Hérschadigung im inktusiven Unterricht.
Praxistipps flir Lehrkrifte” von Trucken-
brodt und Leonhardt (2020 in 3. Auflage)
und im Teilprojekt XIX ein Praxismaterial
fiir Lehrkréfte der allgemeinen Schulen
zum Absehen. Letzteres Projekt wird nach-
folgend néher beleuchtet. Mit Hilfe eines
Online-Selbstlernkurses sollen die Tehr-
krifte der allgemeinen Schulen tiber die
Notwendigkeit, aber auch die Hiirden und
Grenzen des Absehens informiert werden.
Bei der Entwicklung des Materials wurde
einerseits dem zunehmenden Trend zu On-
line-Materialien entsprochen, was anderer-
seits zugleich neue Moglichkeiten der Pri-
sentation eriffnete.




