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Zusammenfassung
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Master of Science

Design und Entwicklung eines Diversity Trainings in Virtual Reality anhand
eines Game-based Learning Ansatzes

von Hanna Algedri

Immer mehr Menschen geben an, dass ihr Wohlbefinden bei der Arbeit eine zunehmend
wichtige Rolle spielt. Dazu gehort eine diskriminierungsfreie Arbeitsumgebung. Zudem
belegen verschiedene Studien die positive Wirkung von Diversity auf die Kreativitdat und
Leistungsfdhigkeit am Arbeitsplatz. Der Begriff Diversity wird als Anerkennung der Viel-
falt von Menschen verstanden und im Unternehmenskontext genutzt, um Diskriminierung
zu vermeiden, Inklusion zu férdern und Aufmerksamkeit zu erregen. Die Sprache nimmt
in diesem Zusammenhang eine maf$gebliche Rolle ein, da sie sowohl zur Férderung der In-
klusion als auch der Diskriminierung genutzt werden kann. In den letzten Jahren hat sich
Virtual Reality (VR) als bedeutendes Medium fiir Schulungen und Trainings etabliert. VR
bietet grofies Potenzial, Empathie fiir verschiedene Themenbereiche zu fordern. Daher liegt
es nahe, die Moglichkeiten von VR fiir Sensibilisierungstrainings zu nutzen. Der Einsatz ei-
nes Game-based Learning Ansatzes kann dabei die Wirksamkeit des Trainings steigern und
es motivierender sowie ansprechender gestalten.

Das Ziel dieser Arbeit besteht darin zu untersuchen, wie die Verwendung von VR und
Game-based Learning sinnvoll in ein Diversity-Sensibilisierungstraining umgesetzt werden
kann. Deshalb wird im Rahmen dieser Arbeit die Anwendung Diversity Compass entwickelt,
um ein Bewusstsein fiir sprachliche Diskriminierung und Inklusion zu schaffen. In dem
Serious Game Diversity Compass miissen die Spielenden Herausforderungen zu den The-
men sexuelle Orientierung, ethnische Herkunft sowie korperliche und geistige Behinderun-
gen bewiltigen. Die Ergebnisse zeigen, dass die Anwendung als interessant und angenehm
wahrgenommen wird, trotz einiger hardwarebedingter Probleme. Die Evaluation bewertet
Présenz, intrinsische Motivation und Usability mithilfe von Fragebogen und Leitfadenin-
terviews. Um das volle Potenzial der Anwendung auszuschopfen, sind eine vielfdltigere
Auswahl an Spielen, die Lésung der Hardwareprobleme und eine interaktivere Darstellung
der Wissensinhalte erforderlich.

KEYWORDS: Virtual Reality, Diversity, Game-based Learning, VR-Training,
Diversity Compass, Diversity Awareness Training
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Kapitel 1

Einleitung

Mehrere Studien belegen die positive Wirkung von Diversity am Arbeitsplatz auf
die Kreativitdt und Leistungsfahigkeit [1, 2, 3]. Der Begriff Diversity wird als Aner-
kennung der Vielfalt von Menschen verstanden und im Unternehmenskontext ge-
nutzt, allerdings unter der Pramisse, dass die Beteiligten sich in der Gruppe nicht
diskriminiert oder ausgegrenzt fiihlen [4]. Das Wohlbefinden am Arbeitsplatz wird
von Arbeitnehmenden als einer der wichtigsten Faktoren bei der Entscheidung fiir
oder gegen eine Arbeitsstelle betrachtet, wie eine Studie der Charta der Vielfalt aus
dem Jahr 2020 aufzeigte [3]. Daraus ergibt sich fiir Arbeitgebende die Verantwor-
tung sicherzustellen, dass der Arbeitsplatz einen sicheren Raum fiir alle Mitarbeiten-
den darstellt. Dies kann beispielsweise durch die Einrichtung von Gleichstellungs-
beauftragten und Diversity-Arbeitsgruppen gewihrleistet werden. In Deutschland
soll dies unter anderem durch das 2006 eingefiihrte Allgemeines Gleichbehandlungs-
gesetz (AGG) gesichert werden.

Laut der Antidiskriminierungsstelle des Bundes (ADS) und der Européischen Uni-
on (EU) finden 28% aller Diskriminierungserfahrungen im beruflichen Kontext statt
und machen damit den grofiten Anteil aus. Der Arbeitsplatz ist der Ort, an dem
Menschen sich langfristig und am haufigsten aufhalten und bewegen. Somit kommt
der erlebten Wertschiatzung und dem diskriminierungsfreien Raum dort eine grofse
Bedeutung fiir das Selbstwertgefiihl zu [5, 6]. Verschiedene Facetten von Diskrimi-
nierung am Arbeitsplatz reichen von verbaler Kommunikation in Form rassistischer
Redewendungen und legitimierten Witzen bis zu nonverbaler Ausgrenzung [5]. Fiir
Arbeitgebende und Teamleitung sollte es daher ein Anliegen sein, eine inklusive
und diskriminierungsfreie Kommunikation zu fordern. Das Erlernen und Vertiefen
von sogenannten Soft Skills wie zum Beispiel inklusiver und diskriminierungsfreier

Kommunikation kann tiber Trainings und Schulungen erfolgen [2].
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Trainings aller Art werden in den letzten Jahren vermehrt in Virtual Reality (VR)
angeboten, wobei VR als eine ressourcensparende Alternative zu ansonsten teuren
Schulungen gilt. Zusitzlich ist die Technologie orts- und zeitunabhingig und gilt
durch einen hohen Grad an Immersion als nachhaltiger und motivierender als her-
kommliche Anwendungen. Ein wesentlicher Vorteil fiir VR-Anwendungen besteht
in der Nutzung durch einzelne Personen, wodurch zunéchst ein Raum entstehen
kann, in dem eine wertfreie Auseinandersetzung mit Diskriminierung und Sprache
stattfinden kann [2]. Um die Attraktivitdt solcher Schulungsprogramme weiter zu
steigern, kann ein spielbasierter Ansatz, bekannt als Game-based Learning (GBL),
eingesetzt werden. GBL wird unter anderem verwendet, um die Motivation und
dadurch das Interesse an Themen wie Diversity zu erhohen [7].

Bis dato gibt es keine Anwendung oder Forschung zu Soft Skill Trainings in VR mit
dem Fokus auf anti-diskriminierender Sprache. Jedoch existieren Publikationen zur
Effektivitdt von Soft Skill Trainings in VR. Zak und Oppl kommen in ihrer Publi-
kation zu dem Ergebnis, dass VR-Lernszenarien den Lerneffekt fordern konnen [8].
In ihrer getesteten Anwendung konnten Versuchspersonen durch die Teilnahme an
360-Grad-Videos in verschiedenen Arbeitssituationen wie beispielsweise einem Be-
werbungsgesprach, trainiert werden. Hickman und Akdere stellen in ihrem Paper
einen Plan zur Entwicklung eines Soft Skill Tools in VR vor, wobei der Fokus auf
dem Erlangen von Fiihrungsqualitédten liegt [2].

Die PriceWaterhouseCoopers GmbH (PWC) befasst sich ebenfalls mit dem Thema Soft
skill Training in VR und veroffentlichte 2022 eine Studie, welche die Lernmetho-
den V-Learning, E-Learning und Prdsenzunterricht miteinander vergleicht. Die Er-
gebnisse zeigten, dass in VR die Inhalte nicht nur viermal schneller erlernt werden
konnten, sondern die Gruppe auch selbstsicherer erlerntes Wissen anwendete [9].
Die Untersuchungen von PWC und der Entwurf von Hickman und Akdere bezie-
hen sich auf das Erlangen von Fithrungskompetenzen, wahrend Zak und Oppl VR-
Anwendungen zur Schulung von Kommunikations-, Prasentations- und Verhand-
lungskompetenzen untersuchen. Bisherige Publikationen haben noch nicht die Ver-
mittlung von Antidiskriminierungskompetenzen und Game-based Learning in VR
berticksichtigt.

Hingegen untersuchten Sousa et al. einen Game-based Learning Ansatz zur Vermitt-
lung von Soft Skills, insbesondere Fiihrungsstrategien und Zeitmanagement [10].

Dabei kamen sie zu dem Ergebnis, dass Spiele eine sinnvolle Moglichkeit bieten,
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Soft Skills zu vermitteln, da sie das Risiko sozialer und personlicher Konsequenzen
bei Fehlern minimieren. Allerdings wurde dieser Effekt nichtin VR, sondern in einer
PC-Anwendung untersucht.

Auf Basis der vorangegangenen Untersuchung wird deshalb angenommen, dass es
bisher noch keine Forschung zum Thema Vermittlung von Soft Skills mit Schwer-
punkt auf diskriminierungsfreier Sprache in VR mittels eines Game-based Learning

Ansatzes gibt.

1.1 Ziel der Arbeit

Das Ziel dieser Masterarbeit besteht darin, einen Prototyp eines VR-Trainings fiir
die Sensibilisierung im Bereich Diversity zu konzipieren und umzusetzen. Hier-
fiir werden zunichst verschiedene theoretische Aspekte von Diversity beleuchtet.
Um die Motivation und das Interesse der Lernenden zu steigern, wird ein Game-
based Learning Ansatz verwendet. Dazu werden Designprinzipien fiir VR und GBL-
Anwendungen berticksichtigt. Anschliefend wird die Effektivitit der Anwendung
hinsichtlich verschiedener Konzepte von VR, GBL und Diversity untersucht, wie
beispielsweise Prasenz, Motivation und Usability. Das Forschungsziel besteht darin
zu untersuchen, wie ein Diversity-Training in VR mithilfe eines Game-based Lear-

ning Ansatzes erfolgreich umgesetzt werden kann.

1.2 Aufbau der Arbeit

Zu Beginn dieser Arbeit werden zunédchst die Begriffe Diversity, Game-based Lear-
ning und Virtual Reality ausfiihrlich erldutert, indem die zugrunde liegenden Prin-
zipien und Schwerpunkte dargelegt werden. Anschliefsend erfolgt die Erarbeitung
eines Gamedesign-Konzepts, welches als Grundlage fiir die Realisierung des Pro-
jekts dient. Die Umsetzung wird im Kapitel 4 ausfiihrlich behandelt.

Nach der Implementierung des Gamedesigns werden verschiedene Faktoren wie
Prasenz, Motivation und Usability der Anwendung getestet. Die Ergebnisse dieser
Tests werden im flinften Kapitel, der Evaluation, prasentiert und interpretiert.

Im Anschluss an die Evaluationsphase wird die Arbeit im sechsten Kapitel disku-
tiert. Auf Basis der Evaluation wird erortert, ob die urspriingliche Fragestellung

erfolgreich beantwortet wurde und welche moglichen Implikationen sich aus den
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Ergebnissen fiir die weitere Forschung ergeben konnen. Des Weiteren werden Limi-
tationen, die wiahrend des gesamten Prozesses auftraten, verdeutlicht.

Im abschliefsenden Kapitel, dem Fazit, wird ein umfassendes Resiimee der gesamten
Arbeit gezogen, indem die wichtigsten Erkenntnisse und Schlussfolgerungen zu-
sammengefasst und mogliche zukiinftige Forschungsfragen aufgezeigt werden. Zu-
sdtzlich werden im Anhang die verwendeten Fragebogen, Aussagen der Versuchs-

personen sowie Screenshots und Trailer der Anwendung bereitgestellt.



Kapitel 2

Theoretische Grundlagen

In diesem Kapitel werden die Konzepte Diversity, Game-based Learning und Virtual
Reality definiert. Zunédchst wird der Fokus auf Diversity im Unternehmenskontext
gelegt, wobei die verschiedenen Dimensionen und Trainingsmethoden beleuchtet
werden. Anschliefiend wird das Konzept des Game-based Learning und den daraus
resultierenden Serious Games untersucht und analysiert. Im letzten Abschnitt liegt
der Fokus auf der Definition des Begriffs VR und der Betrachtung von Wahrneh-
mung im virtuellen Raum. Dabei werden sowohl die Grenzen als auch die Potenzia-

le von VR erlautert.

2.1 Diversity

Das Wort Diversity bedeutet tibersetzt Vielfalt und wird sowohl im englischen als
auch im deutschen Sprachgebrauch verwendet, um darauf hinzuweisen, dass Dis-
kriminierung verhindert und Inklusion in verschiedenen Kontexten geschaffen wer-
den soll. Dies beinhaltet die Einbeziehung von Menschen unabhéangig von ihrer eth-
nischen Zugehorigkeit, ihres Alters, Geschlechts, ihrer Identitdt, Behinderung oder
sexuellen Orientierung, um ihnen Wertschitzung und Sichtbarkeit entgegenzubrin-
gen [1, 11]. Es ist anzumerken, dass der Ursprung des Diversity-Konzepts in den
USA liegt und eng mit der Biirgerrechtsbewegung verbunden ist [1, 12]. In Europa
ist der Ursprung auf die Einfithrung und das Inkrafttreten von Artikel 13 des Ams-
terdamer Vertrags im Jahr 2001 beziehungsweise 2003 zuriickzufiihren. Diese Mafs-
nahme verlieh der Europdischen Union weitreichende juristische Befugnisse zur Be-
kdmpfung von Diskriminierung in all ihren Formen [1]. Darauffolgend wurde im
Jahr 2006 das AGG in Deutschland eingefiihrt, um die Rechte der Menschen vor

Diskriminierung zu schiitzen. Ebenfalls im Jahr 2006 wurde die Charta der Vielfalt
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gegriindet, in der sich Unternehmen freiwillig dazu verpflichten, die Vielfalt der
Menschen zu respektieren und zu schiitzen. !

Der Begriff soll laut Franken nicht primér dazu dienen, unterschiedliche Merkmale
zu kategorisieren, sondern vielmehr die Anerkennung der Vielfalt zum Ausdruck
bringen [1]. Dennoch konne die Verwendung von Dimensionen helfen, diese Viel-
falt zu definieren und zu verstehen. Es sei jedoch wichtig zu beachten, dass solche
Kategorisierungen auch Gefahren von Stereotypen und Vorurteilen bergen, die zu
weiterer Diskriminierung fithren konnten [1].

Um dem entgegenzuwirken, strebt die Diversity-Arbeit an, die Vielfalt von Indivi-
duen wertzuschitzen. Wihrenddessen besteht das Ziel des AGG darin, rechtliche
Schutzmechanismen zu etablieren und Rechtsschutz zu gewédhren, um Diskriminie-
rung in verschiedenen Bereichen zu bekampfen. 2

Trotz der gesetzlichen Regulierung der Chancengleichheit durch die Bundesregie-
rung mittels des AGG bleibt die effektive Umsetzung dieser Prinzipien in der Praxis

eine herausfordernde Aufgabe [5, 11].

Sprache und Diversitit

Im Zusammenhang mit der Diversity-Arbeit steht inklusive und diskriminierungs-
freie Sprache. Denn Sprache spiegelt Haltungen, Dynamiken und Werte einer Ge-
sellschaft wider. Im Leitfaden fiir inklusive Sprache der eidgendssischen Hochschule fiir
Berufsbildung wird Sprache als Mittel zum Zeigen von Wertschédtzung oder auch ge-
genseitigem Respekt genannt [11]. Weiterhin kann eine inklusive Sprache als Zei-
chen von Fairness und Respekt betrachtet werden [14].

Dem entgegen kann Sprache auch als ein Mittel zur Ausgrenzung eingesetzt wer-
den. Worte konnen zu einer Stereotypisierung und Herabsetzung bestimmter Per-
sonen und Gruppen fiihren [14]. Sprache kann auf der anderen Seite auch die Mog-
lichkeit bieten, inklusiv zu sein, wie Sczesny et al. in ihrem Paper aufzeigen. Nach
Sczesny et al. kann geschlechtergerechte Sprache als Mittel verwendet werden, um

Geschlechterstereotypen und Diskriminierung zu vermindern [15].

Bis zum Juni 2023 haben nach eigenen Angaben 4.900 Unternehmen in Deutschland die Charta der
Vielfalt unterzeichnet, was etwa 14,7 Millionen Arbeitnehmende reprasentiert. https://www.charta-
der-vielfalt.de, besucht am 30.06.2023

2Die Bereiche, in denen Benachteiligungen laut dem AGG gesetzlich unzuldssig sind, umfassen den
Zugang zur Erwerbstétigkeit, Beschaftigungsbedingungen, Berufsberatung und -bildung, Mitglied-
schaft in Vereinigungen, Sozialschutz, soziale Vergiinstigungen, Bildung sowie Zugang zu 6ffentlichen
Giitern und Dienstleistungen einschlieffllich Wohnraum [5, 13].
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Begrifflichkeiten

Im Zusammenhang mit Diversity stehen auch die Begriffe Diskriminierung und In-

klusion.

Diskriminierung Fiir ein besseres Verstiandnis des Diskriminierungsbegriffs ist es
zundchst erforderlich, den Begriff zu erldutern. Beigang et al. beschreiben den Ur-
sprung der Diskriminierung in der Kategorisierung wie in Abbildung 2.1 dargestellt
[5]. In der Sozialpsychologie wird Kategorisierung als ein unbewusster Mechanis-
mus zur kognitiven Entlastung beschrieben, bei dem Menschen aufgrund bestimm-
ter Merkmale in Kategorien eingeteilt werden [5, 16]. Diese unbewusste soziale Ka-

tegorisierung ist hdufig mit Stereotypen verbunden [1].

< \,

N\

Kategorisierung Stereotypisierung Vorurteile :} Diskriminierung
/ /

ABBILDUNG 2.1: Zusammenhang Kategorisierung
und Diskriminierung
(eigene Darstellung nach Beigang et al. [5])

Der urspriinglich als kognitive Entlastung konzipierte Mechanismus der Katego-
risierung kann paradoxerweise zu Diskriminierung und Vorurteilen fithren, wenn
Personen aufgrund bestimmter Merkmale in Gruppen eingeteilt werden und Stereo-
typen verwendet werden [5, 16]. Diskriminierung bezeichnet demnach die Benach-
teiligung von Individuen und Gruppen, die auf der Grundlage der Unterscheidung
und Trennung durch Stereotypen entsteht. Es handelt sich dabei um eine Praxis, bei
der Personen und Gruppen aufgrund von spezifischen Merkmalen differenziert und
infolgedessen benachteiligt werden [1, 5]. Im AGG werden bestimmte schiitzens-
werte Merkmale hervorgehoben, darunter ethnische Herkunft, Geschlecht, Religion
und Weltanschauung, Behinderung, Alter und sexuelle Identitit, die im Zusammen-
hang mit Diskriminierung stehen [1, 5].

Diskriminierung kann sich auf verschiedene Weise dufsern, entweder durch direkte
Benachteiligung einer Gruppe oder durch die Bevorzugung einer anderen Grup-
pe und der daraus resultierenden relativen Benachteiligung [5]. Es stellt eine Her-
ausforderung dar, Diskriminierung als solche zu erkennen und nachzuweisen, da
nicht jede Benachteiligung nach den Definitionen der Sozial- und Rechtswissen-

schaft auch als tatsdchliche Diskriminierung betrachtet wird [5].
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Im Bereich der Diskriminierung werden unterschiedliche Formen identifiziert, es
wird zwischen direkter und unmittelbarer sowie indirekter und mittelbarer Diskriminie-
rung unterschieden. Direkte Diskriminierung tritt auf, wenn Personen oder Grup-
pen aufgrund ihrer Zugehorigkeit zu bestimmten sozialen Kategorien oder Gruppen
benachteiligt werden. Im Gegensatz dazu bezieht sich indirekte Diskriminierung auf
Mechanismen, die nicht sofort als offensichtliche Benachteiligung erkennbar sind.
Hierbei werden Praktiken, Regeln oder Verfahren eingesetzt, die scheinbar neutral
wirken, aber in ihrer Auswirkung bestimmte Gruppen benachteiligen konnen [5].

Des Weiteren ist zwischen individueller und institutioneller Diskriminierung zu un-
terscheiden. Wahrend bei der individuellen Diskriminierung Benachteiligungen be-
ziehungsweise diskriminierende Handlungen durch einzelne Personen und deren
Verhaltensweisen ausgeiibt werden, wird diese bei der institutionellen Diskriminie-
rung im institutionellen Kontext durch Regelungen und Richtlinien umgesetzt [5].

In der vorliegenden Arbeit wird die Thematik der indirekten individuellen Diskri-
minierung untersucht. Dies umfasst unter anderem die soziale Herabwiirdigung. Der
Begriff soziale Herabwiirdigung bezieht sich in diesem Fall auf Auferungen, durch
die sich eine Person aufgrund eines bestimmten Merkmals personlich herabgesetzt
fihlt. Dabei handelt es sich um eine relationale Herabsetzung im sozialen Kontext,
bei der die diskriminierte Person nicht unmittelbar in ihren Handlungsmoglichkei-
ten eingeschrankt wird oder direkte materielle Nachteile erfahrt. Allerdings kann
aus dieser sozialen Herabwiirdigung mittelbar eine materielle Benachteiligung re-
sultieren, zum Beispiel durch Isolation und fehlende Beforderungsmoglichkeiten im

Arbeitsumfeld [5].

Inklusion Ein konzeptueller Gegensatz zur Diskriminierung findet sich im Kon-
text der Inklusion. Laut Definition des Digitalen Worterbuchs der Deutschen Sprache be-
deutet Inklusion , [die] gleichberechtigte (und selbstbestimmte) Teilhabe aller (ins-
besondere von Menschen mit Behinderungen, von Einwanderern 0.A.) am gesell-
schaftlichen Leben, am gemeinsamen Schulunterricht 0.A. (durch Schaffung ent-
sprechender institutioneller und alltagspraktischer Voraussetzungen)“[17]. Hierun-
ter fallt es auch, sprachliche Hiirden zu tiberwinden, um alle Menschen einzubezie-
hen. Ein hédufig genanntes Beispiel hierfiir ist das Gendern, in welchem im Gegen-
satz zum generischen Maskulinum auch andere Geschlechter miteinbezogen und

genannt werden [11, 14].
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Dimensionen der Diversitat

Um die Komplexitdt der Vielfalt tibersichtlicher zu gestalten, wurden Diversitits-
dimensionen eingefiihrt. Diese werden hédufig als die Big 6 bezeichnet und beinhal-

ten [11]:

1. Alter

N

. korperliche und geistige Behinderungen

3. Ethnizitat

I

. geschlechtliche Identitat

Q1

. Religion
6. sexuelle Orientierung

Die bereits zu Beginn dieses Kapitels erwdhnten Merkmale des AGG stimmen mit
den Big 6 tiberein [5]. Dies ist auf die Tatsache zurtickzufiihren, dass sowohl das
Diversity Management als auch das AGG auf Artikel 3 des Grundgesetzes (GG) aus
dem Jahr 1949 basieren [1]. Das Grundgesetz Art. 3 besagt:

1. Alle Menschen sind vor dem Gesetz gleich.

2. Minner und Frauen haben gleiche Rechte. Der Staat fordert die tatsichli-
che Durchsetzung der Gleichberechtigung von Frauen und Minnern und

wirkt auf die Beseitigung bestehender Nachteile hin.

3. Niemand darf oder aufgrund seines Geschlechts, seiner Abstammunyg, sei-
ner Rasse 3, seiner Sprache, seiner Herkunft, seines Glaubens, seiner reli-
gidsen oder politischen Uberzeugungen benachteiligt oder bevorzugt wer-

den. Niemand darf aufgrund seiner Behinderung benachteiligt werden.

Es gibt zahlreiche weitere Diversitatsdimensionen, wie beispielsweise die soziodko-
nomische Lage, die jedoch nicht zu den Big 6 oder den in dieser Arbeit betrachte-
ten Diversitatsdimensionen gehoren und daher nicht weiter berticksichtigt werden.

Franken erweitert diese Dimensionen um Faktoren wie Funktion und Stellenwert

3Es gibt Bestrebungen, den Begriff ,Rasse“aus dem deutschen Grundgesetz zu entfernen, wie
von einigen Initiativen gefordert wird, und durch den Ausdruck ,rassistisch “zu ersetzen (vgl. In-
stitut fiir Menschenrechte, 2021; https:/ /www.institut-fuer-menschenrechte.de/themen/rassistische-
diskriminierung/begriff-rasse, besucht am 30.06.2023).
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im Unternehmen [1]. Dartiber hinaus identifiziert Franken weitere Differenzierun-

gen der Dimensionen, darunter auch die vier Ebenen der Diversitiit nach Gardenswartz

und Rowe.
Organisationale Dimension ‘
Ebene 4 R L SURTTELILE 7-==-|
| Arbeitsinhalte | Abteilung |  Funktion |
| P — | S | ——— JE
Externe Dimension ‘
Ebene 3 it SECETTEECETLRE et SCLLEE |
Wohnort Familienstand Einkommen | 3
_______________________________________ | R |
Interne Dimension
Ebene 2 R R D [resomessncs ponsend
| ethnische sexuelle | !
Alter | Zugehdrigkeit | Orientierung | Geschlecht |
Ebene 1 Persoénlichkeit

ABBILDUNG 2.2: Dimensionen der Diversitat
in Anlehnung an Gardenswartz und Rowe [18]

Die Personlichkeit des Individuums nimmt auf der ersten Ebene eine zentrale Stel-
lung ein und stellt somit, wie in Abbildung 2.2 zu sehen, den bedeutendsten Teil
dar [18]. Auf der zweiten Ebene befindet sich die interne Dimension, die Merkmale
enthilt, die kaum oder gar nicht verdnderbar sind. Diese Dimension umfasst die Big
6, ergdnzt durch den sozialen Hintergrund. Die dritte Ebene beschreibt die externe
Dimension und beinhaltet Merkmale, die modifizierbar sind, wie beispielsweise Aus-
bildung, Wohnort und Familienstand. Schliefslich wird auf der letzten Ebene die or-
ganisationale Dimension beschrieben, die Aspekte wie die Funktion im Unternehmen,
Arbeitsinhalte und Abteilung einschliefst. Bei der Implementierung von Diversity
in Unternehmen werden laut Franken in der Regel die zentralen Dimensionen der
Diversitit (die Big 6) verwendet und welche der zweiten Ebene nach Gardenswartz
und Rowe entsprechen [1].

In dieser Arbeit werden die Big 6 ebenfalls als Grundlage verwendet. Die sprach-
lichen Elemente, die im Rahmen des Diversity Trainings verwendet werden, sind

entsprechend auf diese Dimensionen ausgerichtet.
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Diversity Training Methoden

Franken unterscheidet in der Praxis zwischen zwei verschieden Trainingsmethoden:
Awareness- und Skill-Building. Dieser Ansatz zielt darauf ab, die Etablierung von
Diversitdt in Unternehmen zu unterstiitzen und unterscheidet sich in Bezug auf die

Art und die zugrunde liegenden Zielsetzungen [1].

Awarenesstraining Der Schwerpunkt liegt hierbei in der Bewusstmachung der
Vielfaltigkeit, wobei der Fokus auf der Vermittlung von Wissen tiber die Unterschie-
de und Gemeinsamkeiten der Mitarbeitenden liegt. Das Ziel ist es, einen sensiblen
Umgang mit Vielfdltigkeit zu vermittelt. Dabei ergeben sich die Inhalte eines solchen
Trainings aus dem Reflektieren eigener Werte, Vorurteile und Einstellungen. Weiter-
hin ist Teil des Trainings, die personliche Einstellung zu Diversity zu hinterfragen

und einen sensiblen Umgang damit zu entwickeln [1].

Skill-Building Training Hierbei steht die Bildung von Kompetenzen im Umgang
mit Diversity im Vordergrund. Ziel ist es, Fahigkeiten zu vermitteln, um eine opti-
male Gestaltung der Fiihrungsposition im Hinblick auf eine diverse Belegschaft zu

ermoglichen.

Das Awarenesstraining zielt darauf ab, die Sensibilisierung und Sichtbarmachung
von individuellen Einstellungen und Werten zu erreichen. Die angewandten Metho-
den konzentrieren sich oft auf Gruppengesprache. In dieser Arbeit wird das Awa-
renesstraining verwendet, um den Nutzenden Kenntnisse iiber die angemessene

sprachliche Handhabung im Umgang mit Diversitdt zu vermitteln.

2.2 Game-based Learning und Serious Games

Egal ob in Form von Brett-, Karten-, Computer- oder VR-Spielen, Spiele gehoren fiir
viele Menschen in der Freizeit dazu. Allgemein bekannt ist, dass Spiele als Spafsfak-
toren gelten, die Motivation und Engagement férdern konnen [19]. Offensichtlich
erscheint daher, dass diese als Konsequenz nicht mehr nur in der Unterhaltungs-
branche, sondern auch in anderen Bereichen des Lebens eingesetzt werden. Gros
schreibt beispielsweise, dass bis Ende der 1990er das Thema Spiele in der Bildung

wenig Aufmerksamkeit bekommen habe [7, 20]. Doch vor allem in den letzten zehn
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Jahren, seit der Verbreitung von Smartphones und Tablets ist ein zunehmendes In-
teresse zu beobachten [7]. Das Ziel besteht darin, eine positive Spielerfahrung fiir
einen ernsthaften Zweck wie die Wissensvermittlung zu nutzen [7, 21]. Im Zusam-
menhang mit Spielen und Bildung fallen haufig die Begriffe Game-based Learning, Se-
rious Games und Gamification. Diese unterscheiden sich nicht nur in den Kontexten,
sondern auch in den eingesetzten Spielelementen, wie die folgenden Definitionen

verdeutlichen.

Game-based Learning und Serious Games GBL und Serious Games werden hau-
tig als Synonyme verwendet. Als Serious Games werden die Spiele bezeichnet, die
mittels des GBL Ansatzes entwickelt werden und als vollwertige Spiele gelten. Die
Anwendungen haben dabei die Wissensvermittlung zum Ziel und dienen im Ge-
gensatz zu anderen Spielen nicht der reinen Unterhaltung [21, 22, 23, 24]. Serious
Games bedienen sich sowohl dem Gamedesign wie auch an Lernstrategien. Somit
werden Aspekte des Lernens und spielerische Elemente wie beispielsweise Wettbe-

werbe und Strategien verbunden, um Motivation und Leistung zu verbessern [7].

Gamification Zur Erlduterung des Begriffs Gamification wird hdufig die Definiti-
on von Deterding et al. verwendet, die darunter das Verwenden von ,Spielelemen-
ten in einem nicht Spiel Kontext” verstehen [25]. Zu diesen Spielelementen z&dhlen
unter anderem Level, Punkte und Zertifikate [21]. Diese Komponenten werden auf
reale Umgebungen angewandt, im Gegensatz zu GBL, wo eine Spielumgebung ge-
schaffen wird [21]. Wahrend Gamification, also ohne vollstandige Spiele existieren
kann, wird Game-based Learning auf Grundlage eines Spiels eingesetzt und ist da-

von untrennbar [26].

Potenzial von Game-based Learning

Sowohl GBL, als auch Gamification finden vermehrt Anwendung in Forschung,
Wirtschaft, Bildung, Gesundheit und Fitness, am Arbeitsplatz, im Marketing und
Trainings [7, 19, 21, 23, 27, 28]. Teilnehmende von verschiedenen Studien, die sich
sowohl in Aufbau, Altersgruppe und Bildungseinrichtung unterschieden, gaben an,
dass sowohl der Gamification Ansatz als auch GBL die Motivation erhchte und sie
diese Anséitze gegeniiber dem traditionellen Lernformat bevorzugten [19, 23, 28, 29].

Dennoch fanden Zhang und Yu heraus, dass die Motivation sich zwar im Vergleich
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zum traditionellen Lernen erhoht, sich allerdings innerhalb der beiden Ansédtze un-
terscheidet.

Bei Gamification war die Gesamtwirkung auf die Motivation hoher als bei GBL. Die
Auswirkungen auf die Lernleistung waren wéahrenddessen fiir GBL stabiler als fiir
Gamification [26]. In einer Studie von Kamnardsiri wurde Studierenden die ame-
rikanische Gebardensprache beigebracht. Hierbei wurde einer Gruppe das Wissen
mit einem Game-based Learning Ansatzes vermittelt und der Kontrollgruppe mit-
tels der traditionellen Lehre. Nicht nur waren die Studierenden der GBL-Gruppe
motivierter, auch die Leistung war besser als die der Kontrollgruppe [27]. Ahnli-
che Ergebnisse wurden in einer Studie von Haruna entdeckt. Hierbei ging es um
die Wissensvermittlung von sexueller Gesundheit [24]. In der Studie wurden GBL,
Gamification und traditionelle Lehre verglichen. Die Ergebnisse zeigten, dass Teil-
nehmende aus den Gruppen, die GBL und Gamification verwendeten, motivierter
waren und das zuvor erlernte Wissen besser anwenden konnten. Haruna hebt des-
halb besonders die Fahigkeit von GBL und Gamification hervor, einen wertfreien
Raum zu schaffen, in welchem die Fehlertoleranz steigt und vor allem {iber Themen
gesprochen und gelehrt werden kann, die ansonsten in der Gesellschaft als Tabu
gelten [24].

Die spielerische Gestaltung von Lehrinhalten 14sst sich zum einen an die Nutzenden
anpassen und somit Aufmerksamkeit, Interesse und Neugierde wecken, zum ande-
ren hat es den Vorteil, Zusammenarbeit, Engagement und die Entwicklung von Pro-
blemldsungsstrategien zu férdern [20, 30]. Chiotaki nennt das konstante Feedback
als wesentlichen Motivationsforderer, insbesondere zur Forderung intrinsischer Mo-
tivation [29]. Die intrinsische Motivation wird nicht durch Belohnungen ausgelost,
sondern durch Interesse und Begeisterung [26, 28]. Studien haben gezeigt, dass Wis-
sen, was sich aus einer intrinsischen Motivation heraus angeeignet wurde, besser
verarbeitet wird sowie zu mehr Verstindnis und einer lingerfristigen Ausdauer
fihrt [26].

Dariiber hinaus steht hdufig der Flow-Zustand im Zusammenhang mit der intrinsi-
schen Motivation, der entstehen kann, wenn eine Person anspruchsvolle Aufgaben
bewaltigt, die ihre Fahigkeiten optimal herausfordern. In diesem Zustand tritt eine
tiefe Konzentration auf, bei der die Person vollstandig in die Tatigkeit eintaucht und
Zeit sowie emotionale Probleme vergisst. Der Flow-Zustand wird als ein psychologi-

scher Zustand beschrieben, der eine optimale Balance zwischen den Anforderungen
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der Aufgabe und den individuellen Fahigkeiten einer Person erreicht [23, 31].
Zusétzlich ist fiir die intrinsische Motivation wichtig, dass Nutzende konstant eine
Antwort beziehungsweise Feedback zu ihrem aktuellen Fortschritt erhalten. Insbe-
sondere die Griinde fiir eine fehlerhafte Antwort sollten transparent gemacht wer-
den, wahrend auch unmittelbare Bestarkung und Belohnung eine wichtige Rolle
spielen [32, 28, 29, 33]. GBL bietet die Moglichkeit des sicheren Scheiterns und somit
auch des fehlertoleranten Raumes [24, 29]. Durch das sichere Scheitern und Aus-
probieren wird weiterhin eine Art Selbstreflexion gelehrt, welche das Wissen festigt
und motivierend wirkt [29]. Weiterhin zeigt Chiotaki auf, dass durch das Fehlen von
Angst und Leistungsdruck die Leistung und daraus resultierend die Lernerfolge ge-
steigert werden koénnen [29]. Stress und die damit verbundenen negativen Gefiihle
konnen durch die Autonomie der Nutzenden durch ein selbst gewéhltes Lerntempo
verringert werden [24, 26, 29].

Aufgrund der zuvor genannten Vorteile wurde sich in der vorliegenden Arbeit fiir
einen Game-based Learning Ansatz zur Entwicklung des Virtual Reality Trainings
entschieden. Dennoch gilt, dass ein Game-based Learning Ansatz zur Wissensver-
mittlung alleine nicht ausschlaggebend fiir den Erfolg, sondern in Abhéngigkeit zur
Qualitat des Designs steht [26]. Deshalb werden folgend verschiedene GBL-Design-

prinzipien vorgestellt.

GBL-Designprinzipien

Obwohl Game-based Learning als vielversprechende Moglichkeit der Wissensver-
mittlung gilt, wird dennoch stets die Wichtigkeit des Designs der Anwendung her-
vorgehoben [21, 22, 32, 34, 35]. In der vorliegenden Arbeit wird sich an den von Ku-
cher zusammengetragenen Designprinzipien zur Entwicklung einer erfolgreichen

Game-Based Learning Umgebung orientiert [35].
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Die folgenden Prinzipien gelten als grundlegend fiir die Effektivitét eines Serious
Games. Die Schwierigkeit bei der Gestaltung liege darin, dass zu viele spielerische
Elemente und Inhalte zu weniger Lernerfolgen fithren konnen und andersherum zu

viele Lerninhalte zu weniger Engagement fiihren konnen.

1. Interaktivitat
2. Immersion
3. Adaptive Problemldsung

4. Feedback

5. Entdeckungsfreiheit

Unter Interaktivitiit versteht Kucher, die Interaktion zwischen Spielenden und Spiel-
inhalten. Wenn die Spielenden die Interaktion als sinnvoll wahrnehmen, konne ge-
zeigt werden, dass sich wohl das Engagement als auch die Performance verbesser-
ten [35]. Eingebundene Effekte im Spiel sorgen fiir ein lebendiges Szenario und einen
angenehmen Lernkontext wie zum Beispiel: Musik, Soundeffekte, Animationen, 2D-
oder 3D-Grafiken.

Weitere Faktoren sind auch die angenommene Identitidt der Spielenden, welche die
Immersion durch Identifikation erhohen kann. Unter adaptive Problemldsung beschreibt
Kucher, dass das Losen von realistischen Problemen im Spiel Kontext zu einem
erhohten Lernerfolg fithren kann. Essenziell fiir den Lernprozess ist hingegen das
Feedback. Hierbei miissen Fehler und Erfolge den Nutzenden zuriickgemeldet wer-
den. Dies kann im Spielkontext durch Punkte, Level, Titel oder Objekte dargestellt
werden. Wichtig dabei ist sowohl negativ als auch positiv evaluiertes Feedback zu
geben, um das Interesse und die Motivation beizubehalten. Dabei gilt es beim GBL-
Design nicht nur das Ergebnis zu prasentieren, sondern den Lernenden auch zu
erkldren, wo und warum Fehler gemacht wurden. Dies gibt den Spielenden das Ge-
fiihl von Autonomie und erhoht die intrinsische Motivation, wihrend es den Frust
minimiert. Das letzte Grundprinzip des GBL-Designs ist die Entdeckungsfreiheit. Es
ist wichtig, Fehler zu tolerieren und den Spielenden die Moglichkeit zu geben, an-
hand derer zu lernen [35]. Kucher nennt die wesentlichen Designprinzipien, den-
noch nennen andere Forschende weitere wichtige Prinzipien fiir ein erfolgreiches

GBL-Design, weshalb die Liste mit den Folgenden erweitert wird.
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Haruna et al. nennen in ihrem Paper acht Prinzipien fiir die Gestaltung von Serious
Games im Bereich medizinische Bildung, welche mit den zuvor genannten Prinzipi-
en von Kucher tibereinstimmen. Zusétzlich wird die Liste noch mit den bisher nicht

genannten Punkten individuelle Anpassung und Storytelling erweitert [24].
6. individuelle Anpassung
7. Storytelling

Auch Liang et al. nennen in ihrem Paper Designprinzipien fiir Game-based Learning
Anwendungen. Hierbei nennen diese elf Merkmale, die sich mit den zuvor genann-
ten decken. Erweitert werden kann die Liste um die bisher fehlenden Merkmale klare

Zielsetzung und User-Interface Gestaltung [36].

8. klare Zielsetzung

9. User-Interface Gestaltung

In der vorliegenden Arbeit werden fiir das Design der Anwendung die hier genann-

ten Prinzipien fiir einen erfolgreichen Game-based Learning Ansatz verwendet.

2.3 Virtual Reality

VR hat in den letzten Jahren erheblich an Bedeutung zugenommen und sich zu ei-
nem etablierten Medium entwickelt, das zunehmend in den Bereichen Forschung,
Wirtschaft und Lehre Anwendung findet. Diese Entwicklung wird durch statistische
Daten unterstiitzt, wie sie in der Prognose zum Umsatz mit Virtual Reality weltweit fiir
den Zeitraum von 2021 bis 2026 aus dem Jahr 2022 von ARtillery Intelligence dargestellt
sind (siehe Abbildung 2.3) [37]. Die Abbildung verdeutlicht den anhaltenden Trend
sowie einen moglichen Ausblick zur zukiinftig weiter steigenden Nachfrage nach
Virtual Reality als Technologie und verdeutlicht somit das wachsende Interesse an
dieser.

Im Folgenden wird der Begriff VR erkldrt und mit welchen Eigenschaften, Potenzia-
len und Grenzen die Entwicklung einhergeht. In dieser Arbeit wird von Virtual Rea-
lity im Zusammenhang mit Head-Mounted Display (HMD) gesprochen. Das Digita-
le Worterbuch der deutschen Sprache beschreibt VR als , mittels Computerprogram-
men erzeugte grafische Simulation einer realistisch erscheinenden Umgebung, in die

der Nutzer[In] (mit Hilfe von elektronischen Gerédten wie Joystick, Datenbrille oder
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Prognose zum Umsatz mit Virtual Reality weltweit in den Jahren 2021 bis 2026 (in
Milliarden US-Dollar)

28,84

2021 2022* 2023* 2024* 2025* 2026*

Quelle Weitere Informationen:

ABBILDUNG 2.3: Prognose zum Umsatz mit Virtual Reality weltweit
in den Jahren 2021 bis 2026 (in Milliarden US-Dollar)
erstellt von ARtillery Intelligence zitiert nach statista.de [37]

Datenhandschuh) interaktiv eingebunden ist”, was sich auch mit der aus techni-
scher Sicht beschriebenen Definition von Dorner deckt [17, 38]. Diese elektronischen
Gerédte konnen von HMDs bis zu Laufbéandern, Controllern, haptischen Handschu-
hen, Anziigen und noch weiterer Hardware reichen [39]. Im Zusammenhang mit
VR wird hédufig der Begriff Augmented Reality (AR) genannt. VR beschreibt eine
komplette virtuelle Welt, in welche die Nutzenden eintauchen konnen, wéahrend bei
AR die physische Welt mit Teilen der virtuellen Welt erweitert wird [38, 39]. AR fallt
unter den Begriff Mixed Reality (MR), welcher die Vermischung von physischer und
virtueller Welten und Objekten beschreibt. Diese Begriffe fallen unter den Oberbe-
griff Extended Reality (XR). XR bezeichnet alle realen und virtuellen Umgebungen,
die durch die zuvor genannte Hardware wie beispielsweise HMDs oder Controller
und verschiedenster Computertechnologien erzeugt werden [39].

Auch wenn VR erst in den letzten Jahren einen Aufschwung erlebt hat und der Be-
kanntheitsgrad der Technologie gewachsen ist, so gibt es diese doch schon seit den

1960er-Jahren [38]. Besonders in den Anfangen galt die Technik als aufwendig und
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teuer und wurde hauptsichlich in den Bereichen Militar- und Flugsimulationen ein-
gesetzt [38, 39, 40]. Mittlerweile ist die Technik kostengiinstiger und dadurch er-
schwinglicher fiir kleinere Unternehmen und private Konsumenten [40]. Somit hat
vor allem durch die Entwicklung in den Bereichen Unterhaltung und Gaming VR
Einzug in die privaten Haushalte gefunden [38, 39, 40].

VR zeichnet sich besonders durch den hohen Grad an Immersion und Interaktivi-
tat in der virtuellen Welt aus [39]. Dies spiegelt sich auch in den vielféltigen Ein-
satzmoglichkeiten wider. Durch die Eigenschaft von VR kann den Nutzenden eine
Welt und verschiedene Interaktionsmoglichkeiten suggeriert werden, die so in der
physischen Welt nicht realisiert werden konnten [38, 41]. Aus diesem Grund eignet
sich VR besonders fiir Trainings in Szenarien, die ansonsten nicht moglich waren,
weil die Umgebung zu gefdhrlich oder zu teuer ist [40]. Weitere Bereiche, in denen
VR Anwendung findet, sind unter anderem Simulationen, Forschungen beispiels-
weise iiber Menschen und deren Wahrnehmungen und sozialen Beziehungen, War-
tungsarbeiten und -trainings, Tourismus, Medizin, Gesundheit und Sport, Bildung
und fiir Immobilienbesichtigungen [38, 39, 40]. Auch fiir Flugzeugsimulationen und
Meetings wird VR genutzt, wodurch Kerosin eingespart werden kann. Dies ist um-
weltfreundlicher, als die Trainings in Realitdt durchzufiihren oder fiir Meetings wei-
te Reisen antreten zu miissen [38].

In dieser Arbeit wird VR vor allem aus den Griinden der Kosteneinsparung und der
sicheren Umgebung in Form von fehlertoleranten Rdumen genutzt. Dartiber hinaus
bietet Virtual Reality eine Moglichkeit des neuen Lernens. Die Immersion, die durch
VR geschaffen werden kann, kann das Lernen motivierender und ansprechender ge-
stalten [42]. Weiterhin wurden im Abschnitt Game-based Learning Immersion und
Interaktivitat als wesentliche Bestandteile eines erfolgreichen GBL-Designs beschrie-

ben.

Wahrnehmung in Virtual Reality

Im Zusammenhang mit VR, insbesondere mit dem Grad der Effektivitdt von VR
werden hdufig die Begriffe Immersion, Interaktivitdt und Prasenz verwendet [41].
Diese Begriffe sind laut Sherman Schliisselemente in der Wahrnehmung von VR.
Im Sinne von VR nimmt der Mensch bis dato Informationen iiber den visuellen,

akustischen und haptischen Sinn wahr [38].
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Die Begriffe Interaktivitdt und Immersion sind bereits im Abschnitt Game-based
Learning als Bestandteile eines guten Designs gefallen, um die Effektivitdt von Se-

rious Games zu sichern.

Prasenz Dorner et al. beschreiben den Begriff Prasenz als ein subjektives Gefiihl,
welches Nutzende in VR bekommen konnen, wenn sie die Umgebung, in welcher
sie sich befinden, als real wahrnehmen [38, 39, 43, 44, 45]. Sherman beschreibt die
Préasenz als einen Zustand des geistigen Eintauchens in die Umgebung und diese
als physische Immersion [41]. Hierbei werden die Sinne durch die Technologie sti-
muliert. Fiir die Prasenz ist somit das sensorische Feedback wichtig, d. h. den Nut-

zenden Feedback auf Grundlage der korperlichen Position zu geben [41].

Immersion Immersion beschreibt hingegen den Grad des Eintauchens in VR, der
durch die verschiedenen Stimulationen der menschlichen Wahrnehmung entsteht
[38]. Sherman nennt diese Art der Immersion, die mentale Immersion [41]. Die men-
tale Immersion ist ein wesentliches Merkmal von Virtual Reality [41]. Hierbei haben
die Nutzenden laut Sherman , das Gefiihl des Eintauchens und Aufhebung der Un-
lust und Verwicklung”. Um diesen Zustand zu erreichen, verwenden einige Systeme
zum Beispiel Stereovisualisierung, um die Illusion und das Eintauchen zu férdern.
Dies kann sich zudem auch positiv auf die Lernleistung auswirken, da dies die Auf-

merksamkeit erhoht und Ziele verdeutlicht [42, 43].

Die Begriffe Immersion und Prdsenz sind schwer zu unterscheiden. Laut Dorner
tritt der Zustand der Priasenz dann ein, wenn ein hoher Grad an Immersion erreicht
wird [38]. Weiterhin differenzieren Slater und Wilbur, dass Immersion als eine ob-
jektive Eigenschaft betrachtet werden kann, die mit der Technologie in Verbindung
steht [46]. Im Gegensatz dazu wird Prédsenz als subjektive Erfahrung betrachtet, die
von dem Individuum wahrgenommen wird. Daher wird die Effektivitit einer VR-
Anwendung hédufig anhand der erlebten Prasenz gemessen [45]. Es ist jedoch wich-
tig anzumerken, dass sowohl Immersion als auch Prdsenz entscheidende Effekte
sind, um das in VR erlernte Wissen und Prozesse erfolgreich auf die reale Welt zu

iibertragen [40, 43].
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Interaktivitit Die Interaktivitdt beschreibt, wie die Nutzenden die VR-Umgebung
manipulieren konnen. Gleichzeitig hat diese einen hohen Einfluss auf die Prasenz
[39]. Sherman sagt diesbeziiglich, dass eine Umgebung, die real wirken soll, auch
authentisch auf Interaktionen der Benutzenden reagieren muss [41]. Dadurch kénne
ein Gefiihl erzeugt werden, dass die Nutzenden selbst an der Welt beteiligt sind.
Metzger et al. benennen in ihrem Paper tiber Designprinzipien in Virtual Reality die
Planung von Interaktionen als eine der wichtigsten Anforderungen [40].
Interaktionen sind besonders wichtig, da diese den Hauptaspekt von Schulungssys-
temen darstellen, durch welche Nutzende verstehen und lernen sowie Dinge um-
setzen konnen. Daraus resultiert, dass auch die Usability, also die Bedienbarkeit von
VR-Anwendungen besonders zu beachten ist [38, 40].

Dies macht den wesentlichen Vorteil von VR fiir Lernsysteme aus. Diese haben ein
hoheres Mafs an Immersion sowie intuitiver Interaktionsmoglichkeiten als andere
Mensch-Maschine Schnittstellen [38, 42]. Trotzdem ist es wichtig, diese Moglichkei-
ten innerhalb einer Anwendung einzuschranken, um die Nutzenden nicht direkt
zu tiberfordern und die Intuition zu gewdihrleisten [40]. Das entspricht auch den
Usability-Grundsatzen, Interaktionen moglichst simpel und selbsterkldrend zu ge-

stalten.

Usability

Usability, d. h. die Benutzungsfreundlichkeit der virtuellen Realitdt hangt laut Koh-
ler erheblich mit der Qualitit der Mensch-Maschine Interaktion zusammen [47].
Deshalb machen die Interaktionen einen mafigeblichen Wert aus, ob eine VR als
unterhaltsam und anregend empfunden wird. Im virtuellen Raum sind die Bedin-
gungen fiir eine erfolgreiche Mensch-Maschine Interaktion andere als beispielsweise
tiir eine Webanwendung [43, 47]. Deshalb miissen die Anforderungen und Kriterien
diesen angepasst werden. Des Weiteren miisse beim Design von VR-Anwendungen
auch die Raumlichkeit sowie die Korperlichkeit beachtet werden. Auflerdem kon-
nen diese Anwendungen psychologische und soziale Phanomene verstarken [43].
Darauf wird im nédchsten Abschnitt genauer eingegangen. VR hat durch die ver-
starkte Immersion das Potenzial, positive wie auch negative Aspekte zu verstarken
[43]. Die in dieser Arbeit entwickelte Anwendung wird unter anderem auf Usability

getestet, weshalb auf diesen Abschnitt in Kapitel 5 noch einmal eingegangen wird.
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Grenzen und Potenzial von Virtual Reality

Durch die zuvor genannten Aspekte der Wahrnehmung in VR wird deutlich, dass
die Anwendungszwecke stark variieren. Durch die Immersion und die damit ein-
hergehende Prasenz konnen die Nutzenden beispielsweise die virtuelle Realitét als
real betrachten. Diese Realititswahrnehmung kann wiederum einen stiarkeren Ein-
fluss auf die Psyche und das Selbstkonzept haben, was sich auf Verhalten, Gedan-
ken und Gefiihle auswirken kann [38, 43]. Dies ermdglicht es VR vielseitig einzuset-
zen. Ein Beispiel hierfiir besteht in der Nutzung eines Avatars, der sich hinsichtlich
der Grofie, Hautfarbe und Korperdimension von der eigenen Person unterscheidet.
Durch diese Wahl kann das Verhalten sowohl positiv im Sinne einer Sensibilisie-
rung als auch negativ, beispielsweise in Bezug auf aggressionsforderndes Verhalten
verdndert und anschliefSend gepragt werden [38]. Da dies in verschiedenen Studien
mit variierenden Eigenschaften nachgewiesen werden konnte, hat dieses Phanomen
den Namen Proteus-Effekt bekommen [30, 48]. Das heifdt, VR kann sensibilisierend
wirken, Vorurteile bekdmpfen und darauf aufmerksam machen sowie die Empathie
steigern [48].

Genauso wie VR fiir eine positive Verhaltensénderung sorgen kann, kann sie durch
ein hohes Gefiihl der Prasenz auch negative Gefiihle auslosen [43]. Dadurch kon-
nen gehaltvolle Spiele mit Waffen ein erhohtes Aggressionspotenzial auslésen oder
verschiedene Situationen Triggerpunkte fiir Menschen mit Post-traumatischer Be-
lastungsstorung sein [43]. Diese Verhaltensdnderung konnen noch nach dem VR Er-
lebnis, also nach dem Absetzen der VR-Brille anhalten und somit in die reale Welt
transportiert werden [38].

Wie auch beim Game-based Learning steht und fallt diese Erfahrung mit dem De-
sign und der Usability der Anwendung. Beispielsweise sollten VR-Designende be-
riicksichtigen, dass auch wenn die Hardware sich in den letzten Jahren verbessert
hat, die Verwendung von HMD:s fiir die Nutzenden dennoch anstrengend sein und
zu Ubelkeit fithren kann [39]. Dieses Phinomen wird als Simulator Sickness bezeich-
net. Dabei bekommen Nutzende von VR Nebenwirkungen wie unter anderem Kopf-
schmerzen, Ubelkeit, Erbrechen, Schwindel oder Desorientierung [38]. Zwar konn-
ten diese Nebenwirkungen auch beim Arbeiten vor Bildschirmen auftreten, dennoch

istin VR das Risiko erhoht, da sich der Bildschirm ndher an den Augen befindet [38].
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Es ist wichtig zu beachten, dass das Auftreten von Simulator Sickness das Gefiihl der
Prasenz beeintrachtigen und somit die Effektivitdt der VR-Anwendung einschran-
ken kann [45].

Ob Nebenwirkungen von VR eintreten, hingt von verschiedenen Faktoren ab. Zum
einen von den Nutzenden, d. h. zum Beispiel vom Alter oder Vorerfahrungen mit
VR und zum anderen von der Technik, z. B. Bildwiederholungsrate, Flackern, Feh-
ler im Tracking, Latenzzeiten. Weiterhin ist wichtig zu beachten, wie die Person das
System nutzt: im Sitzen, Liegen oder mit viel Bewegung. Obwohl diese Nebenwir-
kungen derzeit noch nicht vollstindig gelost werden konnen, besteht die Moglich-
keit, das Risiko zu verringern. Zum einen kénnen Nutzende sich allméhlich an die
Nutzung von VR-Anwendungen gewdhnen, und zum anderen konnen Latenzen re-
duziert werden. Zudem kann bei Bewegungen die Teleportation eingesetzt und bei
der Rotation der Nutzenden kiinstliches Blurring angewendet werden, um mogli-
che Probleme zu minimieren [38]. Dartiiber hinaus ist es wichtig, beim Design zu
beachten, dass teilweise kleine und genaue Bewegungen mit den Fingern noch nicht
akkurat genug verfolgt werden und somit nicht umgesetzt werden kénnen [39]. Das
bedeutet beispielsweise, dass die prazise Umsetzung des Schreibens in einer VR-

Umgebung zum aktuellen Zeitpunkt noch nicht erreicht werden kann.

Zusammenfassung

Der vorliegende Abschnitt bildet den Ausgangspunkt fiir diese Arbeit. Das Ziel be-
steht darin, eine Anwendung fiir ein Diversity Training in Virtual Reality zu ent-
wickeln, welche die Nutzenden sowohl wahrend des Spielens als auch in der rea-
len Welt fiir spezifische Aspekte der Diversitédt sensibilisiert. Dabei sollen die De-
signprinzipien des Game-based Learning sowie einer VR-Anwendung berticksich-
tigt werden. Dafiir soll eine Anwendung konzipiert und umgesetzt werden, die ein
hohes Mafs an Immersion, Prasenz und Interaktivitat bietet, gleichzeitig aber uner-
wiinschte Phanomene wie Simulator Sickness und die Forderung von aggressivem
Verhalten vermeidet. Zudem wird die Bedeutung der Sprache als ein wichtiges In-
strument zur Forderung von Diversitdt und Inklusion anerkannt und entsprechend

berticksichtigt.
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Kapitel 3

Gamedesign

Im folgenden Kapitel wird das Konzept eines Diversity Awareness Trainings in Vir-
tual Reality erldutert. Zundchst werden die funktionalen Anforderungen aufgefiihrt.
Anschliefiend erfolgt die Vorstellung des Konzepts unter Berticksichtigung der in

Kapitel 2 erlduterten Designprinzipien fiir ein erfolgreiches Serious Game.

3.1 Anforderungsanalyse

Die Anforderungen fiir die Anwendung setzen sich aus verschiedenen Teilbereichen
zusammen. Fiir das Diversity Awareness Training werden zunéchst Zielgruppe und
Trainingsziele analysiert. Weiterhin wird das Training mithilfe eines Game-based
Learning Ansatzes realisiert, weshalb die in Kapitel 2 genannten Anforderungen an
ein erfolgreiches Serious Game Design evaluiert werden. Da die Anwendung in VR
stattfindet, miissen auch die kognitive Belastung sowie das Design der Anwendung
berticksichtigt werden.

Das Lernziel besteht darin, den Spielenden das Thema Diversitdt ndherzubringen
und vor allem im Hinblick auf das Thema diskriminierende und inklusive Sprache
zu sensibilisieren. Dabei soll es um die Grundlagen von Diversity gehen. Die An-
wendung richtet sich an alle Menschen, sodass die Bedtirfnisse einer divers zusam-
mengesetzten Zielgruppe Berticksichtigung finden. Die Anforderungen sind dement-
sprechend auf eine heterogene Nutzendengruppe ausgerichtet. Daraus ldsst sich
ableiten, dass die Anwendung sowohl aus praktischen Anwendungsbereichen be-
stehen soll, allerdings auch Lerninhalte zur Wissensvermittlung beinhalten muss,
um insbesondere auch Menschen ohne Vorerfahrung im Bereich Diversity anzuspre-

chen.
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Es werden keine Kenntnisse vorausgesetzt, sodass die Anwendung unabhéngig von
Alter und Wissensstand iiber VR oder Diversity nutzbar ist. Fiir die Sicherstellung,
dass eine Teilnahme ungeachtet der korperlichen Fitness moglich ist, kommen in
der Anwendung keine sportlichen Ubungen und Aktivititen zum Einsatz. Ein Spiel-
durchlauf betrdgt nicht mehr als 20 bis 30 Minuten, um die kognitive Belastung und
das Risiko der Simulator Sickness moglichst gering zu halten. Aufgrund dessen wird
sich in der vorliegenden Arbeit auf die Diversitidtsdimensionen ethnische Herkunft,
sexuelle Orientierung sowie korperliche und geistige Behinderung fokussiert. Die-
se spezifischen Dimensionen wurden ausgewdhlt, da sie hdufig zur Reprasentation
von Diversity verwendet werden und somit eine umfangreiche Palette an Wissens-
inhalten und relevanten Ressourcen zur Verfiigung steht.

Es gibt vor Beginn der Anwendung ein Onboarding-Szenario. Dieses Szenario er-
moglicht es den Spielenden, sich zundchst mit dem Medium VR sowie den verschie-
denen Interaktionsmoglichkeiten vertraut zu machen. Dabei sollen die Interaktions-
moglichkeiten intuitiv und angenehm verwend- und erlernbar sein. Dies deckt sich
mit den Anforderungen an Interaktivitdt und Immersion eines erfolgreichen Serious
Game Designs aus Kapitel 2.

Die Anforderungen Storytelling und klare Zielsetzung konnen effektiv kombiniert
werden, indem eine pragnante Erzdhlstruktur genutzt wird, um das Ziel klar zu
vermitteln. Insbesondere in VR ist dies von Bedeutung, um Verwirrung und Un-
klarheiten zu vermeiden. Eine effiziente und effektive Umsetzung kann durch eine
sorgfiltige Gestaltung des Userinterface erreicht werden, welche die Navigation so-
wie Aufmerksamkeit der Spielenden unterstiitzt und lenkt. Ebenso ist ein addquates
Feedback von grofier Bedeutung, um den Spielenden eine klare Orientierung zu ge-
ben.

Aufgrund zeitlicher Einschrankungen kdnnen in dieser Arbeit die Anforderungen
an adaptive Problemlosung, Entdeckungsfreiheit sowie individuelle Anpassungs-
moglichkeiten nicht umgesetzt werden. Dies wird ausfiihrlich in Kapitel 6 unter Li-

mitationen der Arbeit erlautert.
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3.2 Konzeption

Fiir das Training wird ein didaktisches Konzept verwendet, das eine Kombination
aus Lehr- und Lerninhalten einschliefst, um das Wissen zu vermitteln, anzuwen-
den und zu vertiefen. Zu Beginn betrachten die Spielenden fiir jeweils eine Diversi-
tatsdimension die Wissensinhalte und wenden anschlieflend das erworbene Wissen
an. Die Wissensinhalte werden durch Videos vermittelt, da diese eine effektive und
effiziente Moglichkeit bieten, die komplexen Sachverhalte pragnant zusammenzu-
fassen. Die Spielenden werden dazu aufgefordert, das erworbene Wissen direkt in
einer Aufgabe anzuwenden. Realisiert wird dies, indem sie einen Wiirfel mit jeweils
einem Begriff in den entsprechenden Korb fiir inklusive oder diskriminierende Zu-
ordnungen platzieren. Dabei erhalten sie im Anschluss prézises Feedback tiber die
Korrektheit oder Inkorrektheit ihrer Einsortierung.

Um sicherzustellen, dass die Spielenden nicht jedes Mal ein neues Spiel und neue
Interaktionen erlernen miissen, bleibt das Spielprinzip iiber die drei ausgewahlten
Dimensionen (sexuelle Orientierung, ethnische Herkunft und korperliche und geis-
tige Behinderung) hinweg das Gleiche. Lediglich die Farbe der Wiirfel sowie Aufbau
und Position der Station verdndern sich. Aufgrund begrenzter Zeitressourcen ist es
nicht moglich, ein umfassendes negatives Feedback mit ausfiihrlichen Erlduterun-

gen zu geben, worauf jedoch im Kapitel 6 genauer eingegangen wird.

Diversity Compass

Der Name der fiir diese Arbeit entwickelten Anwendung lautet Diversity Compass.
Dieser soll den Nutzenden im Vorhinein Informationen zum Zweck und zur Funk-
tionalitdt der Anwendung vermitteln. Der Name Diversity Compass kann als meta-
phorische Bezeichnung verstanden werden, die darauf abzielt, den Spielenden bei
der Navigation und dem Verstdndnis von Vielfalt behilflich zu sein. Die Wahl des
Begriffs Kompass symbolisiert die Idee der Orientierung und Navigation. Der Di-
versity Compass soll den Nutzenden dabei helfen, eine Sensibilitdt fiir das Thema
Diversity zu entwickeln.

Es ist jedoch wichtig zu betonen, dass die Anwendung lediglich als eine Orientie-
rungshilfe dienen kann und nicht die gesamte Bandbreite und Komplexitdt des The-

mas abdeckt sowie das Thema Diskriminierung 16sen kann.
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Storytelling und klare Zielsetzung

Das Spiel startet in einer Science-Fiction Umgebung. Zu Beginn erfolgt eine Begrii-
lung und Einleitung durch eine sprachgesteuerte Assistentin namens Athena, wel-
che die Spielenden dariiber informiert, dass sie einen Vortrag iiber das Thema Di-
versity halten miissen. Auf dem Weg in das Meeting ereignet sich ein Zwischenfall,
der die Spielenden in eine andere Zeitperiode befordert, in der Hass, Diskriminie-
rung und Ausgrenzung vorherrschen. Um in die gegenwirtige Zeit zurtickzukeh-
ren, miissen die Spielenden ihr Karmakonto auffiillen, indem sie Diskriminierung
und Inklusion erkennen und darauf angemessen reagieren. Nach erfolgreichem Ab-
schluss der einzelnen Herausforderung fiillt sich das Karmakonto und die Spielen-
den gelangen von der einen zur ndchsten Herausforderung (siehe Abbildung 3.1).
Sobald alle drei Diversitiatsdimensionen erfolgreich bewiltigt wurden, kénnen die
Spielenden in ihre eigene Welt zuriickkehren. Abschlieflend werden sie als Fach-
person fiir Diversity anerkannt und dazu ermutigt, in der realen Welt mit anderen

Personen dariiber zu kommunizieren.

Tutorial Sci-Fi Diversity
Szene Szene Szene
. Start Diversity .
ial > ion
Tutoria Compass Tempel Statio
Ende Dimension 1
Diversity sexuelle Vielfalt
Compass —
A _l—
Dimension 2
ethnische Herkunft
Dimension 3
korperliche und
geistige Behinderung
NSO e )

ABBILDUNG 3.1: Ablaufdiagramm Diversity Compass
(eigene Darstellung)

Interaktion und Immersion in VR

Es gilt, die Anzahl der zu erlernenden Interaktionen zu begrenzen, um die Spielen-
den nicht zu tiberfordern, insbesondere da die Anwendung auch fiir Personen mit

geringer oder keiner VR-Erfahrung konzipiert wird. Daher liegt der Fokus auf drei
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wesentlichen Interaktionsmoglichkeiten: das Greifen von Objekten mittels der Con-
troller, das Beriihren oder Driicken von Buttons sowie die Moglichkeit zur Fortbewe-
gung durch Teleportation. Der Einsatz der Teleportation als Fortbewegungsmethode
bietet den Vorteil, dass das Risiko von Simulator Sickness im Vergleich zum Laufen
mit den Controllern verringert wird. Dennoch sollen die Spielenden die Moglich-
keit haben, die Welt zu erkunden und die Abstiande zu Objekten eigenstandig zu
bestimmen, um ein Gefiihl von Autonomie und Entdeckungsfreiheit zu vermitteln.
Um weiterhin die Immersion zu erhchen und ein lebendiges Szenario zu erzeu-
gen, werden Soundeffekte wie visuelles Feedback und Hintergrundgerdusche ver-
wendet. Durch die unterschiedlichen Interaktionsmdoglichkeiten wird zusétzlich der
Grad der Immersion erhoht. Die Immersion wird durch eine ansprechende raumli-
che Gestaltung und ein passendes Weltdesign unterstiitzt. Haptisches, visuelles und
auditives Feedback werden genutzt, um den Spielenden Riickmeldung zu geben

und ihre Aufmerksamkeit auf intuitive Weise zu lenken.

Wissensvermittlung

Als Lernmethode wird in der Anwendung das Medium Video eingesetzt, wie in

Abbildung 3.2 zu sehen.

Sexuelle Vielfalt

ABBILDUNG 3.2: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht wahrend der Wissensvermittlung
(eigene Darstellung)
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Videos ermoglichen es, komplexe Informationen anschaulich und verstandlich zu
présentieren. Sie bieten zudem die Moglichkeit, Inhalte vorab zu produzieren und
somit die Komplexitdt zu verringern. Durch die Kombination von visuellen und
auditiven Elementen kdnnen Videos auch komplizierte Sachverhalte verstandlich
vermitteln und gleichzeitig werden zwei sensorische Kanéle stimuliert. In dieser
Arbeit werden die Videos durch die Montage mehrerer Aufnahmen erstellt, um
die Sachverhalte simpel, verstandlich und pragnant zusammenzufassen. Zuséitzlich
werden visuelle Elemente wie Grafiken und Animationen in den Videos verwendet,
um komplexe historische Zusammenhiange zwischen Diskriminierung und Begrif-
fen darzustellen und zu erkléren.

Ein weiterer Vorteil von Videos besteht darin, dass den Spielenden die Moglichkeit
gegeben wird, bestimmte Aspekte durch Zuriickspringen oder erneutes Aufrufen
des entsprechenden Videos wieder anzuhdren und zu betrachten. Diese Funktion
des Zurtickspringens stellt sicher, dass das Wissen nach Bedarf wiederholt werden
kann, um ein besseres Verstiandnis zu erlangen und Kenntnisse zu verfestigen.
Dabei besteht jedoch die Herausforderung, die Spielenden nicht nur mit zweidi-
mensionalen Inhalten in einer dreidimensionalen virtuellen Welt zu belasten. Es ist
wichtig, die Lerninhalte so aufzubereiten, dass alle Spielenden ihnen sprachlich und
in Bezug auf die Geschwindigkeit folgen konnen und ihre Konzentration aufrecht-

erhalten.

Userinterface Gestaltung

Die Gestaltung des Userinterface (UI) in dieser Anwendung berticksichtigt verschie-
dene Aspekte, um ein optimales Nutzungserlebnis zu gewahrleisten. Dazu gehort
die Einbindung von Interaktionsmoglichkeiten in das Weltdesign, um den Grad der
Immersion aufrechtzuerhalten und nicht zu beeintrdachtigen. Die Interaktionen mit
der Welt sollen selbsterkldrend und intuitiv gestaltet werden. Des Weiteren sollen
Informationen in ausreichender Grofse dargestellt und durch verschiedene sensori-
sche Kanile vermittelt werden. Ein effektives Feedback-System soll den Spielenden
beispielsweise iiber einen Balken die verbleibende Spielzeit der Lernvideos anzei-
gen oder iiber den Karmabalken Riickmeldung tiber den Spielstand geben. Dabei
wird darauf geachtet, mindestens zwei sensorische Feedbackmechanismen zu nut-

zen, um mogliche Schwierigkeiten zu erkennen und barrierearm zu sein.
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Das Weltdesign soll sich durch hochwertige Texturen und Schattierungen auszeich-
nen. Dabei wird das Ziel verfolgt, eine alternative Welt und Zeit zu vermitteln. Trotz
der Darstellung einer von Diskriminierung und Ausgrenzung gepragten Zeit sollen
die Spielenden weder erschreckt noch verdngstigt werden. Daher soll auf ein dsthe-
tisches und warmes Design der Welt gesetzt werden. Es gibt zwei unterschiedliche
Szenen, eine Sci-Fi-Szene und eine antike Szene. Es wird darauf geachtet, ein aus-
gewogenes und dsthetisches Design zu présentieren, das jedoch nicht zu iiberladen

ist, um Ablenkungen zu vermeiden.
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Kapitel 4

Implementierung

In diesem Kapitel wird die Implementierung der Anwendung Diversity Compass hin-
sichtlich der verwendeten Hard- und Software, der Interaktionselemente, des Feed-

backs und der Inhalte erldutert.

4.1 Hard- und Software

Der folgende Abschnitt beschreibt die Entscheidung fiir die Implementierung der
Hard- und Software. Die Anwendung wurde mithilfe des SteamVR Plugin umge-
setzt, da dies die Moglichkeit bietet, unabhdngig von einer spezifischen VR-Brille zu

entwickeln.

Head-Mounted Display

Als Head-Mounted Display (HMD) wurde die Pico Neo 3 Pro Eye verwendet. Dabei
handelt es sich um ein HMD fiir den Bereich Business Consumer [49, 50].

Das HMD bietet die Moglichkeit der eigenstandigen Verwendung (Standalone), so-
dass es sich besonders fiir Schulungen und Trainings in verschiedenen Branchen
eignet. Durch die eigenstdndige Funktionalitdt ist keine zusidtzliche Externe Hard-
ware erforderlich, was die Nutzung und Bereitstellung der Anwendung erleichtert.
Dennoch wird sie fiir die Implementierung und Testung mittels eines Kabels mit ei-
nem PC verbunden, was die Leistung erhoht. Ein besonderes Merkmal der Pico Neo
3 Pro Eye ist das integrierte Eyetracking. Diese Funktion ermoglicht die Erfassung
und Verfolgung der Augenbewegungen der Nutzenden wihrend der Verwendung
der VR-Brille. Das Eyetracking bietet vielfadltige Anwendungsmoglichkeiten, insbe-
sondere fiir zukiinftige Analysen. Durch die Erfassung der Blickrichtung konnen

beispielsweise Fehler identifiziert oder die Performance optimiert werden.
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Entwicklungsumgebung

Die Entwicklung der Anwendung erfolgte mithilfe von Unity, einer leistungsfahigen
Spiel-Engine. Unity ist eine Echtzeit-Entwicklungsumgebung, die vor allem fiir die
Erstellung von Spielen verwendet wird. Laut Angaben des Unternehmens wurden
im Jahr 2021 mehr als 50% der Spiele fiir PC oder Konsole mit Unity entwickelt [51].
Entwickelt wird in der Unity-Version 2022.2.14.f1.

Fiir die Programmierung der Anwendung stehen in Unity zwei Sprachen zur Aus-
wahl: C# und C++. Aufgrund des umfangreichen Online-Supports und der guten
Dokumentation fiir Unity und C# wird fiir die Entwicklung der Anwendung C#
verwendet. C# ist eine moderne objektorientierte Programmiersprache.

Ein weiterer Vorteil der Unity-Engine ist der Assetstore, eine Plattform, auf der die
Unity-Community eine Vielzahl von Modellen, Texturen, Soundeffekten und ande-
ren Assets zur Verfligung stellt. Es wurden verschiedene Assets aus dem Assetstore
verwendet, darunter Sci-Fi Styled Modular Pack [52], 96 General Library [53], Free Ul
Click Sound Pack [54], SteamVR Plugin [55] und Sun Temple [56]. Die Verwendung die-
ser Assets ermdglicht es, hochwertige 3D-Modelle, Texturen und Soundeffekte in die
Anwendung zu integrieren. Dadurch kann Entwicklungszeit gespart und die Um-

setzung der gewtinschten visuellen und akustischen Elemente erleichtert werden.

4.2 Weltdesign

Fiir das Weltdesign wurden verschiedene Assets aus dem Assetstore verwendet, um
eine immersive und realistische Spielumgebung zu schaffen. Die gewédhlten Assets
passen dabei zur Geschichte der Anwendung und erzeugen eine kohdrente Atmo-

sphaére.

Science-Fiction Szene

Fiir den Auftakt des Spiels wurde ein Science-Fiction-Setting gewihlt, um eine fu-
turistische Atmosphére zu vermitteln. Dieses Setting reprasentiert den technologi-
schen Fortschritt und bildet einen Kontrast zur spateren Umgebung.

Das Sci-Fi Styled Modular Pack wurde als Asset verwendet, da es Modelle und Tex-
turen enthilt, die das Science-Fiction-Thema unterstiitzen und die Spielumgebung

lebendig wirken lassen (siehe Abbildung 4.1).
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ABBILDUNG 4.1: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht des Sci-Fi Biiros
(eigene Darstellung)

Beim Betreten der ersten und letzten Szene des Spiels finden sich die Spielenden in
einer Umgebung wieder, die einem Biiro dhnelt und den Eindruck eines Science-
Fiction-Biiros vermittelt. Das Design dieser Umgebung zielt darauf ab, ein Gefiihl

einer modernen und fortschrittlichen Arbeitsumgebung zu vermitteln.

Diversity Game Szene

Als Gegenstiick zum Science-Fiction Design wurde das Asset Sun Temple als gestalte-
risches Element gewdhlt. Es bietet eine detaillierte und atmosphérische Umgebung
eines antiken Sonnentempels. Der Tempel ist von einem warmen Sonnenlicht durch-
flutet, damit eine einladende und mysteridse Atmosphire entsteht. Die detailrei-
che Ausgestaltung des Tempels mit Sdulen, dekorativen Elementen und Architektur
tragt zur visuellen Darstellung und Immersion bei. Die Spielwelt ist in einer spezifi-

schen Struktur aufgebaut (siehe Abbildung 4.2).

Als Startpunkt dient in der Diversity Szene das Innere eines Temples. Die Entschei-
dung, die Spielenden zunéchst von der dufieren Welt abzuschirmen und Neugierde
zu erzeugen, wurde aus zwei Griinden getroffen. Zum einen soll vermieden wer-
den, dass die Spielenden bereits im Voraus Informationen iiber das gesamte Erschei-
nungsbild der Spielwelt erhalten. Stattdessen soll eine schrittweise Enthiillung der
Umgebung erfolgen, um das Erkundungserlebnis zu intensivieren. Zum anderen
wurde das Innere des Tempels bewusst mit einer Vielzahl von Biichern gestaltet,

um eine mystische Atmosphére zu erzeugen.
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ABBILDUNG 4.2: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht der Diversity Szene aus der Vogelperspektive
(eigene Darstellung)

Beim Verlassen des Tempels sind die Spielenden von Biumen und Biischen umge-
ben, die sich im Wind bewegen.

Um eine authentische Wahrnehmung der Spielwelt zu erzeugen, wurde das akusti-
sche Ambiente von Vogelgezwitscher als Hintergrundgerdusch ausgewéhlt. Dieser
Klangeffekt tragt zur Schaffung einer atmospharischen, natiirlichen und lebendigen
Spielumgebung bei, ohne dabei die Interaktionselemente zu beeintrachtigen.

Es befinden sich drei aufeinander folgende Stationen entlang eines Weges, der von
einer niedrigen Mauer begrenzt wird, um eine visuelle Orientierungshilfe zu bieten.
Die drei Stationen unterscheiden sich in ihrer Position und Umgebung. Die erste
Station befindet sich in einem Pavillon (siehe Anhang A.2), und die zweite Station
unter einem Arkadenpfeiler. Die dritte Station ist unter freiem Himmel vor einem
Tor innerhalb der Stadtmauer platziert, das das Ende der Diversity Szene signali-
siert.

In der Umgebung der Stationen befinden sich bunte Hauser und eine Mauer, die den
Rahmen des Spiels verdeutlichen. Zudem sind Blumenké&sten und Biische sichtbar,
die sich im Wind bewegen. Die visuellen Eindriicke werden in einem angemesse-
nen Maf3 prasentiert, damit ein Eintauchen der Spielenden in die Welt ermoglicht
wird, ohne dass es zu einer Uberforderung oder Ablenkung aufgrund zu vieler Rei-

ze kommt.
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Insgesamt besteht ein besonderer Fokus darin, die Geschichte der Anwendung bei
der Gestaltung der Anwendung zu berticksichtigen, um eine Atmosphére zu schaf-
fen, welche die Spielenden in die Spielwelt eintauchen ldsst. Dabei stellen die ausge-
wihlten Assets eine Unterstiitzung dar, indem sie visuell detailgetreue Umgebun-

gen und passende akustische Elemente bieten.

4.3 Interaktionselemente

Fiir die Anwendung wurden verschiedene Interaktionselemente gewdahlt, um die
Spielelemente zu verdeutlichen. Es ist wichtig, noch einmal hervorzuheben, dass
Interaktionen die Qualitdt einer VR-Anwendung sowie eines Serious Games maf3-
geblich beeinflussen. Auf die umgesetzten Interaktionselemente wird im Folgenden
eingegangen. Weitere visuelle Beispiele der Interaktionselemente sind im Anhang

A.3 zu finden.

Begriffe

Um das erlernte Wissen anzuwenden, werden die Spielenden aufgefordert, Worter
und Ausdriicke als diskriminierend oder inklusiv zu klassifizieren. Um diese inter-
aktive Aufgabe zu gestalten, werden Wiirfel verwendet, die sich in ihrer Farbe fiir
die verschiedenen Dimensionen unterscheiden (siehe Abbildung 4.3). Die Verwen-
dung von Wiirfeln und die damit verbundene physische Handlung starken die hap-
tische Komponente des Lernprozesses und fordern eine aktive Beteiligung. Dartiber

hinaus zeichnen sich die Wiirfel durch eine leicht zugéngliche Greifbarkeit aus.

gehtrios

ABBILDUNG 4.3: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht eines Wiirfels mit der Aufschrift gehdrlos
(eigene Darstellung)
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Die Wiirfel werden auf einem Tisch platziert und die Spielenden werden aufgefor-
dert, die Wiirfel zu greifen und sie in den jeweils richtigen Korb zu sortieren. Dabei

konnen die Wiirfel entweder gelegt oder geworfen werden.

Korbe

Fiir die Kategorisierung der Wiirfel werden Koérbe verwendet, die entsprechende
Beschriftungen fiir diskriminierend und inklusiv aufweisen, wie in Abbildung 4.4 dar-
gestellt. Die Verwendung der Korbe erméglicht den Spielenden eine intuitive und
selbstverstandliche Handlungsanweisung, ohne dass eine ausfiihrliche Erkldarung

erforderlich ist.

1
inkltsiv:

ABBILDUNG 4.4: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht eines Korbes mit der Aufschrift inklusiv
(eigene Darstellung)

Die Korbe unterscheiden sich in ihrer Beschriftung, wodurch eine klare visuelle
Trennung der beiden Kategorien gewéhrleistet wird. Um die Trennung der Katego-
rien weiter zu verdeutlichen und Verwechslungen zu vermeiden, sind die Korbe ge-
gentiberliegend positioniert. Die Spielenden befinden sich zwischen beiden Kérben
und konnen somit klar erkennen, welcher Korb fiir welche Kategorie vorgesehen
ist. Dartiber hinaus erfordert die Handhabung der Wiirfel eine physische Bewegung
seitens der Spielenden. Sie miissen die Wiirfel greifen und sich physisch zu einer
Seite bewegen, um sie in den entsprechenden Korb einzuordnen. Diese Handlung
unterstiitzt die haptische Erfahrung und tragt zur Interaktion und Beteiligung der
Spielenden bei. Die Stabilitdt und ausreichende Grofie der Korbe gewéhrleistet ei-
ne problemlose Handhabung und eine sichere Aufbewahrung der Wiirfel wahrend
des Sortierprozesses. Auf diese Weise wird gewdihrleistet, dass die Spielenden die

Wiirfel ohne Schwierigkeiten in die entsprechenden Korbe platzieren konnen.
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Buttons

Ein weiteres konsistentes Interaktionselement im Spiel sind Buttons, die von den
Spielenden gedriickt werden. Diese Buttons dienen dazu, die ndchste Aufgabe frei-
zuschalten und Hinweise darauf zu geben, was als Nachstes geschehen wird. Durch
die Verfiigbarkeit der Buttons haben die Spielenden die Moglichkeit, selbst zu be-
stimmen, wann sie zum néchsten Schritt tibergehen mochten und in welchem Tem-
po sie voranschreiten. Die Buttons sind ein méachtiges Werkzeug, um den Spielenden
Kontrolle und Autonomie {iber ihren Fortschritt im Spiel zu geben. Indem sie die
Entscheidung treffen konnen, zu welchem Zeitpunkt sie den Button driicken und
damit die ndchste Aktion auslosen, haben sie die Moglichkeit, ihr eigenes Tempo
und ihre Erfahrungen zu steuern.

Dariiber hinaus dienen die Buttons als Kommunikationsmittel zwischen dem Spiel
und den Spielenden. Durch das Betédtigen des Buttons erhalten die Spielenden Infor-
mationen iiber die nichsten Schritte oder Hinweise, die ihnen helfen, ihre Handlun-
gen im Spiel zu planen und ihre Aufgaben erfolgreich zu bewaltigen. Durch diese

Interaktionsmoglichkeit werden sie aktiv in das Spielgeschehen eingebunden.

Meniis

Weiterhin sind Interaktionsmeniis fiir die Wiedergabe von Videomaterial und damit
die Vermittlung der Lerninhalte vorhanden. Diese Meniis ermdoglichen es, bestimm-
te Funktionen wie das Vor- oder Zurtiickspringen des Videos zu nutzen. Hierdurch
konnen die Spielenden die Wiedergabe des Videomaterials nach Bedarf anpassen.
Zum einen konnen dadurch wichtige Informationen erneut bereitgestellt werden
und zum anderen konnen bereits bekannte Konzepte tibersprungen werden. Durch
diese Funktionen konnen die Spielenden ihre Lernerfahrung ebenfalls individuell

anpassen.
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4.4 Feedback

Bei der Umsetzung der Anwendung wurde darauf geachtet, dass verschiedene sen-
sorische Kanéle als Feedbackmechanismen genutzt werden, um einerseits klare Riick-
meldungen zu geben und andererseits moglichst barrierearm zu sein. Dieses Feed-
backsystem nutzt sowohl visuelle als auch auditive Riickmeldungen, um eine um-
tassende Erfahrung fiir die Spielenden zu ermoglichen. Visuelles Feedback wird bei-
spielsweise durch den Einsatz von Partikeleffekten oder Animationen in der Spie-
lumgebung erzeugt. Partikeleffekte ermoglichen es verschiedene bewegte Effekte
wie beispielsweise Rauch, Nebel oder Glitzer darzustellen. Diese visuellen Elemente
dienen in dieser Arbeit dazu, den Spielenden direkte Riickmeldung iiber die Fort-
schritte und Leistungen zu geben.

Insbesondere visuelle Kanile spielen eine bedeutende Rolle bei der Wahrnehmung
und erzeugen dadurch ein Gefiihl von Priasenz (vgl. Kapitel 2). Zusétzlich wur-
den auditive Feedbackmechanismen integriert, um Personen eine Riickmeldung zu
ermoglichen, die wenig bis keine visuellen Riickmeldungen wahrnehmen koénnen.
Dies erfolgt durch die Verwendung von Ténen und Sprachausgaben.

Die Nutzung mehrerer sensorischer Kandle gleichzeitig ermdglicht es Personen mit
unterschiedlichen sensorischen Fahigkeiten, die Anwendung zu verwenden und da-
von zu profitieren. Dies tragt dazu bei, das Trainings moglichst barrierearm zu ge-
stalten und erdffnet einer breiteren Zielgruppe die Moglichkeit, von den Lerninhal-

ten zu profitieren.

Visuelles Feedback

In der vorliegenden VR-Anwendung ist visuelles Feedback ein Kernelement. Es
wird verwendet, um Informationen tiber die Position, Fehler oder Erfolge sowie
zur Navigation zu vermitteln. Dafiir werden verschiedene visuelle Objekte einge-
setzt. Ein Beispiel dafiir ist der Karmabalken (siehe Abbildung 4.5), der eine visuelle
Darstellung fiir das Karmakonto, den Fortschritt und das positive Feedback in ei-
nem Spiel bietet. Der Balken zeigt dauerhaft sowohl den bereits erreichten Erfolg als
auch den noch erzielbaren Fortschritt an. Nach dem erfolgreichen Abschluss jeder
Dimension fiillt sich der Karmabalken proportional auf. Wahrend des Fiillvorgangs
werden begleitende Tone und Partikeleffekte abgespielt, um die Aufmerksamkeit

darauf zu lenken und die Bedeutung des Fortschritts hervorzuheben.
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ABBILDUNG 4.5: Screenshot Diversity Compass
Karmabalken mit Partikeln
(eigene Darstellung)

Ein weiteres Beispiel fiir die Verwendung von Partikeln ist, um positives Feedback
nach der korrekten Einsortierung eines Begriffs zu vermitteln. Zuséatzlich werden
Partikel nach Abschluss der letzten Station eingesetzt, um den Erfolg der Leistung
hervorzuheben. Dabei wurde darauf geachtet, Partikeleffekte ausschliefilich fiir po-
sitives Feedback zu nutzen, um Verwirrung zu vermeiden und eine konsistente Er-
fahrung zu gewdhrleisten. Ein weiteres Beispiel fiir die Verwendung von Partikeln
ist, um auf die folgende Spielposition zu verweisen. Zeitgleich werden Pfeile einge-
setzt, um visuelle Hinweise auf die richtige Richtung zu geben, wie in Abbildung 4.6
zu sehen ist. Diese Pfeile dienen als Orientierungshilfe fiir die Navigation. Durch die
Verwendung von Pfeilen wird sichergestellt, dass die Spielenden wissen, wohin sie
sich bewegen miissen, um die ndchste Aufgabe oder Station zu erreichen. Die Pfeile
sind weif} dargestellt und bilden einen Kontrast zur Spielumgebung, ohne abzulen-
ken. Zudem sind diese gut sichtbar platziert, um eine klare visuelle Signalisierung
zu gewdhrleisten. Dadurch konnen potenzielle Missverstandnisse oder Verwirrun-
gen minimiert werden und die Spielenden konnen sich effizient und zielgerichtet
durch die Anwendung bewegen.

Zusétzlich werden visuelle Hinweise und Anweisungen auditiv préasentiert. Die vi-
suelle Darstellung der Anweisungen erfolgt durch einen Bildschirm, auf dem der
gesprochene Text angezeigt wird, um eine Verbindung zwischen auditiver und vi-
sueller Information herzustellen. Dies erméglicht den Spielenden eine umfassendere
Erfassung der Anweisungen und eine verbesserte Verstandlichkeit der Inhalte.
Wihrend die Lerninhalte in Form von Videos prédsentiert werden, ermoglicht eine
Fortschrittsleiste unter dem Video jederzeit Feedback tiber den bisherigen und den

noch ausstehenden Verlauf zu erhalten. Durch die fortlaufende Aktualisierung der
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ABBILDUNG 4.6: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht der freigeschalteten Wissensanwendung
(eigene Darstellung)

Fortschrittsleiste wahrend des Videos erhalten die Spielenden eine klare Riickmel-
dung. Dadurch kénnen diese ihr Lerntempo steuern, ihre Aufmerksamkeit aufrecht-
erhalten und die verbleibende Zeit sowie den Umfang des Videomaterials einschét-

zen.

Auditives Feedback

In der Anwendung Diversity Compass werden verschiedene auditive Stilmittel ein-
gesetzt, um Feedback zu vermitteln. Ziel ist es, die Elemente und die ausgelosten
Reaktionen direkt interpretieren zu kénnen.

Um den realen Weltbezug zu verstdarken, wird den Buttons ein Klick-Sound zuge-
wiesen. Dieser akustische Effekt dient einerseits als Feedback fiir die erfolgreiche
Betédtigung des Buttons und andererseits zur Aufrechterhaltung der Konsistenz mit
den Eigenschaften der realen Welt in der virtuellen Umgebung. Dadurch wird ein
vertrautes Bedienerlebnis erzeugt. AufSferdem werden akustische Signale auf Objek-
te wie sich 6ffnende Tiiren unter anderem als Wegweiser angewendet, um die Auf-
merksamkeit der Spielenden zu erregen und eine realistische Atmosphére zu schaf-
fen. Wie bereits zuvor erwédhnt, wird dieses Konzept auch beim Aulffiillen des Kar-
mabalkens angewendet. Durch die Verwendung von akustischem Feedback wih-
rend des Fiillprozesses wird den Spielenden ein zuséitzlicher sensorischer Reiz ge-
boten, der die Aufmerksamkeit und das Prasenzgefiihl steigern soll. Dieses auditive

Feedback spielt bei der Wahrnehmung und Interpretation der Interaktionen in der
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virtuellen Welt eine wichtige Rolle, da es den Spielenden hilft, die Handlungen und
Ereignisse besser zu erkennen und zu deuten.

Wihrend der Aufgaben wird auditives Feedback verwendet, um eine unmittelbare
Reaktion zu vermitteln. Durch die Verwendung verschiedener Tone fiir richtige und
falsche Antworten wird den Spielenden ein direktes und unmittelbares Feedback
auf ihre Handlungen gegeben. Dieses auditive Feedback trdgt zu einer Einschiatzung
der Leistung bei.

Nach Abschluss der finalen Station erklingt musikalische Untermalung, um den er-
folgreichen Abschluss des Spiels zu signalisieren. Diese Musik vermittelt ein Ge-
fiihl der Ermutigung und Belohnung fiir die erbrachte Leistung. Darauffolgend wird
nach dem Wechsel in die Sci-Fi-Umgebung eine ruhigere und melancholischere Mu-
sik eingespielt, um den Ubergang zum Ende des Spiels zu verdeutlichen. Diese
musikalische Untermalung schafft eine Atmosphire, die Zeit gibt, sich auf den Ab-
schluss des Spiels und die Riickkehr in die reale Welt vorzubereiten.

Zusitzlich werden die Spielenden wéhrend des gesamten Spiels von einer sprach-
basierten Assistenz namens Athena begleitet, die ihnen kontinuierliches auditives
Feedback gibt. Athena fungiert als Informationsquelle, indem sie eine Einordnung
in das Spielgeschehen gibt und iiber die folgenden Schritte informiert. Diese sprach-
liche Fithrung dient als Orientierungshilfe und unterstiitzt bei der Navigation und
dem Fortschritt im Spiel. Durch die bestdandige Prasenz von Athena soll eine engere

Verbindung zwischen den Spielenden und der virtuellen Umgebung entstehen.

Haptisches Feedback

Haptisches Feedback wird den Spielenden mithilfe der Vibration der Controller ver-
mittelt. In der vorliegenden Anwendung wird es gezielt eingesetzt, um den Spielen-
den einen Fehler zu vermitteln. Beispielsweise wird eine Vibration tiber die Control-
ler erzeugt, wenn die Spielenden durch ein Objekt gehen oder es greifen, was nicht
den Eigenschaften der realen Welt entspricht. Dies kann eine kognitive Dissonanz
auslosen, da das Gehirn widerspriichliche Signale empfiangt. Somit kann mit der
haptischen Riickmeldung die Wahrnehmung eines Fehlers oder einer fehlerhaften
Handlung erzeugt werden, um ein solches Verhalten zu verhindern. Ebenso wird
bei fehlerhaftem Einsortieren eines Wortes eine Vibration an beide Controller tiber-
tragen, um den Fehler zu signalisieren. Es wird darauf verzichtet, haptisches Feed-

back in Form von Vibration fiir andere Aspekte einzusetzen, da dies haufig nicht
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eindeutig zuzuordnen ist und zu Verwirrung fithren kann. Die Entscheidung, hap-
tisches Feedback ausschliefdlich auf Fehler zu beschranken, ermoglicht es, das Feed-

back klar zu interpretieren und gezielt darauf zu reagieren.

4.5 Tutorium

Vor Beginn der Anwendung wird den Spielenden ein Tutorium zur Verfiigung ge-
stellt. Es dient dazu, eine angemessene Einfiihrung in die Bedienung und die Inter-
aktionselemente der Anwendung zu geben. Wihrend des Tutoriums kann die Tele-
portation genutzt werden, um sich fortzubewegen. Zusétzlich konnen verschiedene
Objekte beriihrt und geworfen sowie Buttons gedriickt werden, wie in Abbildung
4.7 dargestellt. Sobald die Spielenden bereit sind, konnen sie sich zu einem markier-

ten Bereich teleportieren, der denn Beginn von Diversity Compass kennzeichnet.

Teststation

Interactables

ABBILDUNG 4.7: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht der Interaktionselemente in der Tutoriums Szene
(eigene Darstellung)

4.6 Wissensvermittlung

Fiir die Wissensvermittlung wurde die Nutzung von Videos als Medium gewéhlt.
Diese Videos wurden sorgfiltig editiert, um die relevanten Informationen prazise
und pragnant darzustellen, wobei darauf geachtet wurde, dass diese ein zeitliches
Limit nicht tiberschreiten. Bei jeder Station werden die Videos auf einem Bildschirm
prasentiert, welche {iber ein Interaktionsmenii gesteuert werden konnen. Um den

Spielenden kontinuierliches Feedback {iiber ihren Fortschritt zu geben, wird eine



4.7. Wissensanwendung 43

Fortschittsleiste angezeigt, um den aktuellen Stand visuell zu vermitteln. Die Lern-
inhalte wurden aus verschiedenen Quellen zusammengestellt und in einigen Féllen
mit Kapiteln oder Themen versehen, um eine bessere Strukturierung und Ubersicht-
lichkeit zu gewéhrleisten. Durch die gezielte Zusammenstellung der Videos und die

Verwendung von Kapiteln wird eine effektive Wissensvermittlung ermoglicht.

4.7 Wissensanwendung

Bei der Wissensanwendung befinden sich die Spielenden vor einem Tisch, auf dem
ein Wiirfel mit einem Begriff platziert ist. Rechts und links vom Tisch stehen Korbe
mit den Aufschriften inklusiv und diskriminierend. Die Spielenden werden dazu auf-
gefordert, die Blocke entsprechend ihrer Zuordnung in die jeweiligen Korbe einzu-
sortieren. Bei korrekter Einsortierung erfolgt eine positive Riickmeldung in Form ei-
nes Tons und das Abspielen von goldenen Partikeln. Falls ein Wiirfel in den falschen
Korb sortiert wurde, erfolgt eine negative Riickmeldung in Form eines tiefen Tons
und die Controller vibrieren. Der Wiirfel wird dann an die urspriingliche Positi-
on zuriickgesetzt, und den Spielenden wird erneut die Moglichkeit gegeben, diesen
einzusortieren. Dieser iterative Prozess zielt darauf ab, den Lerneffekt zu steigern,
indem den Spielenden die Gelegenheit gegeben wird, das Wort erneut zu betrachten

und in den richtigen Korb einzusortieren.

4.8 Navigation

Die Navigation in der Anwendung stellt auf verschiedenen Ebenen eine Heraus-
forderung dar. Eine potenzielle Schwierigkeit besteht darin, dass das Laufen in VR
iiber die Controller haufig zu Ubelkeit fiihrt. Aus diesem Grund wird diese Option
ausgeschlossen, insbesondere da sich die Anwendung an Personen richtet, die noch
keine oder wenig VR Erfahrung haben. Deshalb wird Teleportation als Navigations-
methode eingesetzt, um ein Gefiihl von Autonomie und Entdeckungsmoglichkei-
ten zu vermitteln. Dabei werden Teleportationsbereiche anstelle von Teleportations-
punkten verwendet, damit die Spielenden eigenstdndig Entfernungen zu Objekten

bestimmen und Dinge aus verschiedenen Perspektiven betrachten konnen.
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Um die Spielroute zu verdeutlichen, werden Pfeile und Partikel als Navigationsmit-
tel eingesetzt sowie eine Beschrankung durch eine kleine Mauer. Die Pfeile und Par-
tikel erscheinen, sobald die nichste Station freigeschaltet wird, wodurch zuvor ver-
schlossene Teleportationsbereiche zugianglich werden. Bei der Gestaltung der Spiel-
welt wurde darauf geachtet, den Weg durch eine kleine Mauer darzustellen, um die
Route zu visualisieren. Zusatzlich wird zu Beginn der Diversity Szene in dem Tem-

pel das Gerédusch einer knarrenden Tiir als Richtungshinweis verwendet.
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Kapitel 5

Evaluation

Im folgenden Kapitel liegt der Fokus auf der Evaluation der Anwendung Diversity
Compass, in dem zundchst die Methodik erldutert wird, gefolgt von der Evaluation
der Fragebogen. Anschliefend werden die Umsetzung und Durchfithrung erklart,

bevor schliefllich die Auswertung erfolgt.

5.1 Forschungsdesign und Methodik

Die Evaluation umfasst verschiedene Qualitatskriterien, welche mithilfe von Ver-
suchspersonen getestet wurden. Das Empfinden der Prasenz wird als grundlegen-
des Phanomen fiir VR beschrieben [57]. Die Prasenz wird in der Regel mittels Frage-
bogen bewertet, wofiir der iGroup Presence Questionnaire (IPQ) in dieser Arbeit ver-
wendet wird. Des Weiteren wird ein Game-based Learning Ansatz als motivations-
steigernd betrachtet, wie in Kapitel 2 ausfiihrlich erldutert wurde. Zur Messung der
intrinsischen Motivation wird haufig der Intrinsic Motivation Inventory (IMI) Frage-
bogen eingesetzt, der auch in dieser Arbeit Anwendung findet. Dartiber hinaus wird
die Usability, also die Benutzungsfreundlichkeit der Anwendung mithilfe eines drit-
ten Fragebogens, dem System Usability Scale (SUS) getestet. Zuséatzliche Informatio-
nen zur Bedienbarkeit und Nutzung werden durch Leitfadeninterviews gesammelt.
Dadurch ergibt sich ein Mixed-Methods-Ansatz, der sowohl quantitative als auch
qualitative Methoden zur Evaluation einsetzt. Zu den quantitativen Methoden ge-
horen die Verwendung der Fragebdgen zur Messung des Prasenzerlebens (IPQ), der
intrinsischen Motivation (IMI) und der Usability (SUS) sowie zur Erfassung der per-
sonlichen Informationen. Die qualitative Methode umfasst die Durchfiihrung von

Interviews.
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Versuchspersonen

Um eine diverse und repréasentative Stichprobe von Versuchspersonen zu gewéahr-
leisten, die der Zielgruppe entspricht, wurde darauf geachtet, eine vielféltige Aus-
wahl zu rekrutieren. Das Spiel wurde als Training konzipiert, das unabhingig von
Alter, Geschlecht und VR-Erfahrung sein soll, weshalb eine heterogene Gruppe von
Versuchspersonen einbezogen wurde. Da laut Nielsen fiinf Testpersonen ausreichen,
um die meisten Usability-Probleme zu identifizieren, und die Testung mit einem ho-
hen Ressourcenaufwand verbunden ist, wurde die Anzahl Versuchspersonen auf

finf Personen begrenzt [58].

Ablauf

Im Rahmen der Evaluation finden die Tests und anschlieffenden Interviews einzeln
statt. Vor Beginn des Interviews wird die Spielflache kalibriert, um sicherzustellen,
dass der Spielbereich in der virtuellen Umgebung sichtbar ist. Zu Beginn wird die
Versuchsperson in den Raum gefiihrt, begriifit und gebeten, eine Einverstandnis-
erkldarung zu unterzeichnen. Anschlieffend wird der Ablauf des Tests ausfiihrlich
erklart. Bevor die Anwendung gestartet wird, wird die Versuchsperson gebeten,
einen Fragebogen mit Informationen zu ihrer Person auszufiillen (siehe Anhang
B.1). Im néchsten Schritt wird die VR-Brille vorgestellt und die verschiedenen In-
teraktionsmoglichkeiten wie Teleportieren, Greifen und Beriihren erldutert. Der Ver-
suchsperson wird erkldrt, dass sie zunédchst die Gelegenheit hat, diese Funktionen
in einem Tutorium auszuprobieren und, wenn sie sich bereit fiihlt, selbststandig ins
Spiel wechseln kann. Daraufthin wird die Versuchsperson in die Mitte des Spielbe-
reichs navigiert, das HMD aufgesetzt und befestigt sowie die Controller angelegt.
Anschliefiend wird die Anwendung gestartet. Nach Abschluss des Tests wird die
Versuchsperson gebeten, einen Fragebogen auszufiillen (siehe Anhang B.2). Im An-

schluss findet das Leitfadeninterview statt.
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Testdauer

Die Dauer der Anwendung betrdgt zwischen 25 und 35 Minuten. In diesem Zeitrah-
men spielen sowohl die Schnelligkeit der Versuchspersonen als auch die Zeit, die sie
in dem Tutorium verbringen, eine Rolle. Die Entscheidung, zu welchem Zeitpunkt
das Spiel betreten wird, obliegt den Versuchspersonen, weshalb die Testdauer pro

Spiel variiert.

5.2 Datenerhebung

Das Ziel der Anwendung besteht darin, den Nutzenden Diversitit mithilfe eines
Game-based Learning Ansatzes ndherzubringen. In Kapitel 2 wurden ein hoher Grad
an Prdsenz, intrinsischer Motivation und Usability als entscheidende Faktoren fiir
ein erfolgreiches Serious Game und den anschliefenden Wissenstransfer in die reale
Welt identifiziert. Aus diesem Grund werden zur Bewertung des Nutzungserlebnis-

ses und der Usability der Anwendung die folgenden Fragebdgen eingesetzt.

Informationen zur Person

In dem ersten Fragebogen vor der Anwendung werden Informationen zu den Ver-
suchspersonen in Bezug auf ihre personlichen Merkmale sowie Fragen zur Erfah-
rung mit VR erfasst (siehe Anhang B.1). Zusitzlich werden fiir die Einordnung und
Interpretation der Ergebnisse Fragen zur Teilnahme an Diversity-Schulungen und

zum Bekanntheitsgrad von Phanomenen wie Simulator Sickness gestellt.

Prasenz

Prasenz gilt als ein fundamentales Gefiihl in VR. Es beschreibt das psychologische
Gefiihl, sich in einer virtuellen Umgebung zu befinden, wie bereits in Kapitel 2 er-
lautert [44, 45, 57]. Schubert et al. unterscheiden dabei, dass die Immersion von der

Technologie abhdngt und deshalb anhand derer gemessen werden kann, wéahrend
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hingegen die Préasenz ein subjektives Gefiihl ist [44]. In der Forschung wird die Ef-
fektivitat von einer virtuellen Umgebung hédufig mit dem Gefiihl der Prasenz ver-
kniipft [45]. Wie oben bereits erldutert, ist die Prasenz ein subjektives Gefiihl, wes-
halb sie in Form eines Fragebogens erhoben wird [44, 45, 57]. Dabei gibt es unter-
schiedliche Herangehensweisen und Fragebogen, die sich in der Praxis bewdhrt ha-
ben, wie von Witmer und Singer den Presence Questionnaire (PQ) [45] oder Schubert,
Friedmann und Regenbrecht der iGroup Presence Questionnaire (IPQ) [44]. In dieser
Arbeit wird der IPQ verwendet, da dieser mit 14 Elementen anstatt 32 Elementen
wie bei Witmer und Singer eine zuverladssige Aussage iiber die Prasenz in angemes-
senerer Zeit treffen kann. Dartiber hinaus wurden in dem Fragebogen von Schubert
et al. die Fragen aus verschiedenen Prasenzfragebogen, einschliefllich dem PQ von
Witmer und Singer, sowie eigenen Fragen kombiniert. Jede Frage wird dabei mit ei-
ner Fiinf-stufigen Skala représentiert. Schubert et al. unterteilen den Fragebogen in
die drei Subkategorien Spatial Presence, Involvement und Experienced Realism, sowie

ein allgemeines Item (General Presence) (siehe Abbildung 5.1):

Spatial Presence (SP) Das subjektive Gefiihl, sich physisch in der virtuellen Welt

anwesend zu ftihlen.

Involvement (INV) Psychologischer Zustand der Fokussierung der Aufmerksam-

keit in der VR.

Experienced Realism (REAL) Die subjektive Empfindung von Realismus in der

virtuellen Umgebung.

General Presence (G) Allgemeines Gefiihl von Prasenz.

Der IPQ setzt sich zusammen aus fiinf Fragen fiir die Kategorie Spatial Presence,
jeweils vier Fragen fiir die Kategorien Involvement und Experienced Realism, sowie

einer Frage fiir die General Presence [44].
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ABBILDUNG 5.1: Struktur der Faktorenanalysen
in Anlehnung an Schubert et al. [44]

Intrinsische Motivation

Die intrinsische Motivation gilt als wichtiger Faktor fiir den Lernerfolg einer An-
wendung. Dieser gilt als subjektive Empfindung und wird deshalb mithilfe eines
Fragebogens ermittelt. Dafiir wird in dieser Arbeit der Intrinsic Motivation Invento-
ry (IMI) Fragebogen verwendet. Der IMI-Fragebogen kann sich je nach Interessens-
gebiet und Einsatz des Experimentes in der Anzahl der Items und Subkategorien
unterscheiden [59]. Dabei besteht der in dieser Arbeit verwendete Fragebogen aus

fiinf Kategorien
1. Interesse und Vergniigen (Interest - Enjoyment)
2. Wahrgenommene Kompetenz (Perceived Competence)
3. Anstrengung und Wichtigkeit (Effort - Importance)
4. Druck und Anspannung (Pressure - Tension)
5. Wahrgenommene Wahlmoglichkeiten (Perceived Freedom of Choice)

Die Kategorien bestehen jeweils aus fiinf bis sieben Items, die auf einer Fiinf-stufigen
Skala von trifft iiberhaupt nicht zu bis trifft vollig zu bewertet werden. Die Kategorie

Interesse und Vergniigen gilt als Selbstauskunft der intrinsischen Motivation und
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umfasst sieben Fragen. Dennoch spielen auch die anderen Kategorien eine wichti-
ge Rolle zur Messung und Bewertung der intrinsischen Motivation. Beispielsweise
gelten die wahrgenommene Kompetenz und Wahlmoglichkeit als positive Vorher-
sagefaktoren fiir die intrinsische Motivation, wahrend Druck und Spannung diese

negativ beeinflussen.

Usability

Usability gilt als wichtiger Indikator fiir die Qualitdt einer Anwendung im Bereich
der Mensch-Maschine Interaktion. Die Bewertung dieser hangt von subjektiven Er-
lebnissen und Erfahrungen mit der Anwendung zusammen und wird deshalb hiu-
fig iiber Fragebogen ermittelt. Von der Internationalen Organisation fiir Normung'
(ISO) wird die Benutzungsfreundlichkeit als besonders relevant eingestuft, damit
Nutzende ihre Ziele effektiv, effizient und zufrieden erledigen konnen. Daraus erge-

ben sich die folgenden Qualititskomponenten:

Effektivitit Die Fahigkeit der Nutzenden, die Aufgaben zu erledigen und die Qua-
litat der Ergebnisse.

Effizienz Die Hohe des Ressourcenverbrauchs, die zur Erledigung benotigt wird.

Zufriedenheit Die subjektive Reaktion der Nutzenden hinsichtlich der Benutzung
eines Produktes oder Anwendung, basierend auf ihren Erwartungen und Erfahrun-

gen.

Im Rahmen dieser Arbeit wird dafiir der System Usability Scale (SUS) von Brooke
verwendet. Dieser gilt als zuverlassiger, kostengtiinstiger Usability-Mafsstab [60]. Da
das Testen der Anwendung bereits circa 30 Minuten dauert und zuséatzlich zum Usa-
bility Fragebogen noch der IPQ und IMI abgefragt werden, sollte dieser moglichst
simpel und nicht zeitintensiv sein. Der SUS enthélt zehn Fragen, die jeweils auf ei-
ner Fiinf-stufigen Skala von stimme voll zu bis stimme iiberhaupt nicht zu beantwortet

werden.

1ht’fps: / /www.iso.org/obp/ui/#iso:std:is0:9241:-11:ed-2:v1:en, besucht am: 20.06.2023
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Leitfadeninterview

Bei Leitfadeninterviews handelt es sich um eine qualitative Forschungsmethode.
Hierbei werden Fragen mittels eines Leitfadens vor dem Interview grob festgelegt.
Allerdings sind Reihenfolge und Linge der Antworten frei wéhlbar, weshalb es
auch als semi-strukturiertes Interview bezeichnet wird. Dabei wird ein Fragenka-
talog vorbereitet, welcher noch wihrend der Befragung an die Versuchsperson an-
gepasst werden kann [61]. Das Interview findet nach Abschluss der ausgefiillten
Fragebogen und somit nach Testung der Anwendung statt. In dieser Arbeit wur-
de ein eigens entwickelter Leitfaden fiir das Leitfadeninterview verwendet, der die

folgenden Fragen beinhaltet:

* Wie war die Erfahrung fiir Dich?

e Fiihlst Du Dich im Themenbereich Diversity eher sicher oder unsicher? Und

hat sich das nach dem Spiel verandert?
¢ Hattest Du wihrend des Spiels Angst, Fehler zu machen?

¢ Hast Du schon einmal an einer Diversity Schulung oder Workshop teilgenom-

men? Wenn ja, wiirdest du das Spiel dieser vorziehen oder darum ergénzen?

¢ Hast Du das Gefiihl, etwas Neues gelernt zu haben? Und wenn ja, was? Oder

nein, warum nicht? War alles schon bekannt?
* Was hat Dir am besten gefallen?
* Was hat Dir am wenigsten gefallen?
¢ Gab es im Spiel Inhalte oder Aspekte, die Dir nicht deutlich erschienen?

* Hat Dir etwas gefehlt, hast du Verbesserungsvorschlige oder Anderungen, um

ein tieferes Lernerlebnis zu entwickeln?
* Wiirdest Du das Spiel weiterempfehlen?

¢ Wiirdest Du eine solche Anwendung in VR, am Computer oder als Brettspiel

préferieren?
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5.3 Auswertung und Interpretation

Anhand der zuvor beschriebenen Evaluationsmethodik werden die im Interview
mit den Versuchspersonen gewonnen, Informationen dargestellt, analysiert und in-
terpretiert. Es ist anzumerken, dass eine der Versuchspersonen unter Simulator Sick-

ness litt und daher gezwungen war, die Anwendung vorzeitig zu beenden.

Informationen der Versuchsperson

Insgesamt nahmen fiinf Versuchspersonen an den Tests teil, zwei gaben an, sich dem
weiblichen und drei dem ménnlichen Geschlecht zugehorig zu fithlen. Das Durch-
schnittsalter betrug 32,2 Jahre, wobei die dlteste Person 54 Jahre und die jiingste
Person 24 Jahre alt waren.

In Bezug auf den beruflichen Hintergrund gaben drei Personen an, in der Informatik
zu arbeiten, eine Person in der Sozialen Arbeit und eine Person in der Kunst tatig zu
sein. Zwei Personen berichteten, keine Erfahrungen mit VR zu haben, wihrend von
den anderen drei Personen nur eine Person angab, viel Erfahrung zu haben und die
anderen eher wenig. Des Weiteren wurde von zwei Versuchspersonen angegeben,
dass sie bereits vor dem Test anfillig fiir Simulator Sickness waren.

Keine der Versuchspersonen hatte zuvor an einer Schulung oder einem Workshop
zum Thema Diversity teilgenommen. Dariiber hinaus ist festzuhalten, dass eine
der teilnehmenden Personen iiber viel Vorwissen beziiglich der Thematik verfiigte,
wihrend die anderen drei laut ihren Aussagen tiber eine ausreichende Grundlage an
Wissen verfiigten. Eine der Versuchspersonen berichtete, sie habe nicht viel Wissen

zum Thema Diversity.

IPQ

Zur Bewertung der Ergebnisse des IPQ wurde zundchst der Mittelwert berechnet.
Um diesen ausrechnen zu konnen, wurde die Fiinf-stufige Skala in Zahlenwerte von
null bis vier umgerechnet. Der linke Endpunkt des Fragebogens entspricht dabei
dem Wert null, wiahrend der rechte dem Wert vier entspricht. Einige Werte sind in-
vers (die Items Inv2, Inv3 und Real2) weshalb sie zusétzlich mit minus eins multipli-
ziert und mit vier addiert werden. Da die Kategorien Spatial Presence, Involvement
und Experienced Realism unabhingig voneinander sind, wurden die Mittelwerte

fiir diese separat berechnet.
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PRASENZFAKTOREN
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ABBILDUNG 5.2: Ergebnisse des IPQs
(eigene Darstellung)

Fiir eine Ubersicht wurden die Ergebnisse in Abbildung 5.2 dargestellt. Dariiber hin-
aus wurden in Abbildung 5.3 die Prdsenzfaktoren fiir die einzelnen Testpersonen
visualisiert. Durch die Erfassung von Simulator Sickness bei einer Person lésst sich
erkennen, welche Faktoren mafsgeblich das Prasenzerleben beeinflussen. Die Ergeb-
nisse zeigen, dass die General Presence einen Durchschnittswert von 2,6 von 4 auf-
weist. Dies deutet darauf hin, dass die Versuchspersonen ein moderates allgemeines
Prasenzgefiihl wahrend der Nutzung der virtuellen Umgebung erlebten.

Hinsichtlich der Spatial Presence, des subjektiven Gefiihls, in der virtuellen Welt
pradsent zu sein, ergab sich ein Mittelwert von 2,2. Versuchsperson 3 bewertete die
General Presence und Spatial Presence mit 4 bzw. 2,8 am hochsten unter den Ver-
suchspersonen. Dies deutet darauf hin, dass Versuchsperson 3 ein starkes Gefiihl
der Anwesenheit und Immersion in der virtuellen Umgebung erlebt hat, was sich
wiederum positiv auf das Gesamterlebnis auswirkte. Im Gegensatz dazu ist bei Ver-
suchsperson 4 die Auswirkung von Simulator Sickness auf das Prasenzgefiihl fiir die
Werte von Spatial Presence und Involvement sichtbar. Die Bewertungen von Spatial
Presence und Involvement waren unter 2 Punkten, was darauf schlieflen ldsst, dass
die Person ein geringeres Mafs an Prasenzerleben in der virtuellen Welt verspiirt hat
als die anderen Versuchspersonen, was moglicherweise auf die Simulator Sickness
zuriickzufiihren ist. Hingegen erzielten die anderen Versuchspersonen Werte von

2,2 bis 3,4.
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ABBILDUNG 5.3: Ergebnisse des IPQs pro Person
(eigene Darstellung)

Interessanterweise zeigt sich insbesondere bei einzelnen Fragen zur Priasenz ein deut-
licher Unterschied zwischen Versuchsperson 4 und den anderen Versuchspersonen.
Wiéhrend die anderen Versuchspersonen der Aussage ,,Meine Aufmerksamkeit war
von der virtuellen Welt vollig in den Bann gezogen” zustimmten, gab Versuchsper-
son 4 den niedrigsten Wert von 0 an, was darauf hinweist, dass sie nicht von der
virtuellen Welt eingenommen war. Ahnlich war es bei der Frage zur Spatial Pre-
sence, bei der Versuchsperson 4 angab, iiberhaupt nicht im virtuellen Raum prasent
zu sein, wiahrend die anderen Versuchspersonen hohe Werte von 3 bis 4 angaben.
Dies bestatigt die Annahme, dass Simulator Sickness einen negativen Einfluss auf
das Prasenzgefiihl in VR haben kann. Die Experienced Realism, die das subjektive
Empfinden von Realismus in der virtuellen Umgebung beschreibt, zeigte dhnliche
Ergebnisse bei allen fiinf Versuchspersonen. Die Werte lagen bei allen Versuchsper-
sonen zwischen 1,5 und 1,75.

Diese Ergebnisse weisen auf unterschiedliche Erfahrungen und Wahrnehmungen
der Versuchspersonen hinsichtlich der Prasenz und des Involvements in der virtu-
ellen Umgebung hin. Insbesondere der Einfluss von Simulator Sickness scheint sich

auf die raumliche Priasenz und das Involvement auszuwirken.
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IMI

Fiir die Berechnung der intrinsischen Motivation mittels des IMI-Fragebogens ist es
zundchst erforderlich, die Ergebnisse der Fiinf-stufigen Skala in numerische Werte
von eins bis fiinf umzuwandeln. Anschlieflend wird die inverse Bewertung fiir die
Items 2, 9,11, 14, 19 und 21 ermittelt. Dazu wird der angegebene Wert von sechs sub-
trahiert und das Ergebnis als Punktzahl verwendet. Danach werden die Mittelwerte
fiir die einzelnen Subskalen berechnet. Hierfiir werden zunéchst die Teilskalenwerte

ermittelt, indem der Mittelwert der Items jeder Teilskala berechnet wird.

Faktoren der intrinsischen Motivation
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ABBILDUNG 5.4: Ergebnisse des IMI-Fragebogens
(eigene Darstellung)

In Abbildung 5.4 sind die zusammengefassten Ergebnisse fiir die verschiedenen Ka-
tegorien der intrinsischen Motivation dargestellt. Dariiber hinaus werden in Abbil-
dung 5.5 diese Ergebnisse nochmals individuell fiir jede Versuchsperson prasentiert.
Die Auswertung der Evaluationsergebnisse zeigt, dass das Interesse und Vergnii-
gen der Versuchspersonen im Durchschnitt bei 3,5 von 5, liegt. Versuchsperson 1
gab dabei die hochste Bewertung ab, was darauf hindeutet, dass sie das Training
als spannend und unterhaltsam empfunden hat. Bei den tibrigen Versuchspersonen
wurden ebenfalls Werte zwischen 3,1 und 3,8 festgestellt, was darauf hindeutet, dass

das Training als spannend und angenehm empfunden wurde. Dariiber hinaus lasst
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sich daraus ableiten, dass das Trainingsthema Diversity interessant umgesetzt wur-
de. Auch Versuchsperson 4 bewertete das Training als interessant, was darauf hin-
weist, dass trotz der negativen Auswirkungen der Simulator Sickness immer noch

Interesse an dem Trainingsthema bestand.
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ABBILDUNG 5.5: Ergebnisse des IMI-Fragebogens pro Person
(eigene Darstellung)

Die wahrgenommene Kompetenz erzielte durchschnittlich einen Wert von 3,2. Dies
deutet darauf hin, dass die Versuchspersonen sich fdhig und kompetent bei der
Bewiltigung der Trainings fiihlten. Lediglich Versuchsperson 4 unterscheidet sich
deutlich mit einem Wert von 2,1. Dies ist moglicherweise auf die erlebte Simula-
tor Sickness und den vorzeitigen Spielabbruch zuriickzufiihren. Hingegen scheint
bei der Anstrengung und Wichtigkeit kein Effekt der Simulator Sickness sichtbar
zu sein. Hierbei ergab die Auswertung einen Durchschnittswert von 2,8 wobei die
individuellen Werte zwischen 2,4 und 3,2 liegen.

Die Werte fiir den wahrgenommenen Druck und die Anspannung liegen im Durch-
schnitt bei 2,2 und variieren zwischen 2 bis 2,6. Die Kategorie Druck und Anspan-
nung kann die Motivation negativ beeinflussen, daher ist ein niedriger Wert vorteil-
haft. Aus den Werten fiir die Kategorie Anstrengung und Wichtigkeit sowie Druck
und Anspannung lasst sich schliefSen, dass das Training nicht als tiberméfsig anstren-

gend oder belastend wahrgenommen wurde.
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Die wahrgenommene Wahlfreiheit mit einem Durchschnittswert von 3,25 variiert
stark von 2,7 bis 3,9. Die beiden niedrigsten Werte stammen von Versuchsperson
1 und 5 mit 2,7 und 2,9 wahrend Versuchsperson 3 und 4 einen Wert von 3,9 er-
reichen. Es wird vermutet, dass kein unmittelbarer Zusammenhang zwischen dem
Interesse und Vergniigen und der wahrgenommenen Wahlfreiheit besteht, was dar-
auf hindeutet, dass in diesem Fall keine direkten Auswirkungen auf die intrinsische

Motivation erkennbar sind.

Usability

Fiir die Berechnung des Usability Scores ist es zunéchst erforderlich, die Ergebnisse
der Fiinf-stufigen Skala in numerische Werte von eins bis fiinf umzuwandeln. Im
nadchsten Schritt wird von den Items 1, 3, 5 und 7 eins subtrahiert und von den Items
2,4, 6 und 8 wird der Skalenwert von fiinf abgezogen. Die resultierenden Werte pro
Frage und Person werden summiert und das Ergebnis wird mit 2,5 multipliziert, um
den Usability-Punktwert pro Person zu erhalten. Es ist zu beachten, dass die einzel-
nen Fragen nicht separat aussagekriftig sind. Der resultierende Usability-Punktwert
kann Werte zwischen 0 und 100 annehmen, wobei 100 eine herausragende Usabili-
ty darstellt. In Abbildung 5.6 sind die Ergebnisse des Diversity Compass Usability
Tests zu sehen. Daraus ergibt sich ein durchschnittlicher SUS-Punktewert von 77.
Dieser Wert zeigt, dass sich die Anwendung im oberen Drittel hinsichtlich der Usa-
bility befindet. Gemafs der Skala von Brooke kann die Usability der Anwendung also
mit gut bis ausgezeichnet bewertet werden [62].

Im Rahmen der individuellen Analyse der Usability-Bewertungen der Versuchs-
personen offenbaren sich deutliche Unterschiede. Versuchsperson 1 bewertete die
Usability mit 92,5 als herausragend, wahrend Versuchsperson 4 mit 60 Punkten die
niedrigste Bewertung abgab, die einer Bewertung zwischen befriedigend und gut ent-
spricht. Es besteht ein Unterschied von 30 Punkten zwischen den beiden Usability-
Bewertungen der Versuchspersonen. Der hohe Wert bei Versuchsperson 1 kann durch
die Wahrnehmung der Anwendung als benutzungsfreundlich und leicht bedienbar
erklart werden. Dabei ist zu beachten, dass diese Person die einzige war, die angab,
bereits viel Erfahrung im Umgang mit VR zu haben. Der niedrigere Werte von 60
konnte damit begriindet werden, dass die Anwendung zwar benutzungsfreundlich

ist, aber dennoch Raum fiir Verbesserungen bietet, wie es auch in den Aussagen des
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ABBILDUNG 5.6: Ergebnisse des SUS-Fragebogens pro Person
(eigene Darstellung)

folgenden Interviewabschnitts zum Ausdruck kommt. Insbesondere bei Versuchs-
person 4, die unter Simulator Sickness litt und zuvor nur geringe VR-Erfahrung hat-

te, zeigte im Interview Unsicherheit.

Leitfadeninterview

Fiir die Analyse wurden die Interviews zundchst transkribiert, um eine schriftliche
Aufzeichnung zu erhalten. Anschlieffend wurden im Rahmen einer qualitativen In-
haltsanalyse relevante Aussagen und bedeutungsvolle Zitate aus den Transkripten
extrahiert.

Insgesamt wurden 50 Aussagen als relevant eingestuft (sieche Anhang B.3). Basie-
rend auf diesen Aussagen wurden die Kernkategorien, die in Tabelle 5.1 dargestellt
sind, identifiziert. Zusatzlich wurden Unterkategorien abgeleitet, um eine detaillier-
tere Betrachtung zu ermoglichen. Die Kategorien Spielerfahrung und Emotionale Re-
aktion wurden gewdhlt, um die Eigenschaften von Virtual Reality abzudecken und
die subjektiven Erfahrungen der Versuchspersonen zu erfassen. Die Erfahrungen
und Akzeptanz der Anwendung werden mafigeblich von den Kategorien Inhalte
und Spielmechanik sowie Usability beeinflusst. Die Kategorie Lernerfolge liefert Hin-
weise auf die Wirksamkeit des verwendeten Game-based Learning Ansatzes und

die Akzeptanz im Zusammenhang mit Diversity.
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Kernkategorien | Unterkategorien

Priasenz und Immersion
Spielerfahrung Unterhaltung

Konzentration und Ablenkung
korperliche Aktivitat

Feedback zur Spielverbesserung
Feedback und Fehlende Elemente oder Inhalte
Verbesserungsvorschldge Empfehlungsbereitschaft
Einsatzmoglichkeiten
Fehlerbewusstsein
Sensibilisierung

Emotionale Reaktion Freude

Belohnung

Fehlertoleranz und Sicherheit
Neuerwerb von Wissen

Lernerfolge und Schwachstellen der Wissensvermittlung
Wissensvermittlung Motivation und interaktives Lernerlebnis

Positive Bewertung Wissensvermittlung
Usability Benutzungsschnittstelle

(Benutzungsfreundlichkeit) | Feedback

Simulator Sickness

Interaktion und Spielmechanik
Kritik an Mangel von Abwechslung
Inhalte und Spielmechanik | Vorlieben und Praferenzen
Narrative und Storytelling
Spieldesign und Weltdesign

TABELLE 5.1: Identifizierte Kern- und Unterkategorien der Leitfaden-
interviews
(eigene Darstellung)

Des Weiteren wurden Feedback und Verbesserungsvorschliige, die auf die Schwachstel-
len der Anwendung hinweisen und einen Ausblick auf weitere Entwicklungsmog-
lichkeiten bieten, erfasst.

Die Interviews bieten Hinweise auf die Akzeptanz des Themas sowie auf Verbesse-
rungsvorschlage und Hinweise zu moglichen Griinden fiir schlechtere Bewertungen
in vorherigen Fragebogen. Alle Versuchspersonen duflerten sich positiv tiber ihre Er-
fahrungen und empfanden diese als spannend. Diese Erkenntnisse stimmen mit den
Ergebnissen des IMI-Fragebogens iiberein, der Interesse und Vergniigen betraf. Ob-
wohl die Mehrheit angab, bereits vorher iiber Kenntnisse zu dem Thema Diversity
zu verftigen, gaben alle an, etwas Neues gelernt und neues Wissen erworben zu
haben. Mehrere Versuchspersonen hoben das positive Erlebnis des Karmabalkens
und der Punktebelohnung hervor. Dieses Belohnungssystem und die Freude am

Punktesammeln verstarkten das Interesse und Vergniigen wihrend des Trainings.
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Dies deutet auf die positiven Auswirkungen des Game-based Learning Ansatzes
hin. Versuchsperson 2 identifizierte konkret die Ausschiittung von Dopamin als Er-
klarung dafiir, wahrend andere Versuchspersonen zwar ebenfalls positive Aspekte

hervorhoben, diese jedoch eher auf das Feedback im Allgemeinen bezogen.

,,Das sich mein Karmabalken fiillt, hat mir am besten gefallen. Dieses immer,
wenn man was richtig gemacht hat, kriegt man so ein leichtes Gefiihl von Do-
pamin. [...] Also wenn man diesen Begriff in den richtigen Korb reingetan hat,
dann kam immer so ein Pling-Geriusch und dann hat man Punkte bekommen
und ich sammel gerne Punkte. Deswegen war das noch mal Bestitigung, dass

ich dann da richtig lag.” (Versuchsperson 2)

Die meisten Versuchspersonen gaben an, das Bediirfnis gehabt zu haben, im Spiel er-
folgreich zu sein und eine hohe Punktzahl zu erreichen. Eine Versuchsperson dufier-
te jedoch Bedenken hinsichtlich der moglichen Beurteilung ihrer Leistungen wéh-
rend des Trainings. Die anderen Versuchspersonen betonten, dass ihr Ziel darin be-
stand, erfolgreich zu sein, weil ihnen das Thema am Herzen lag, was die intrinsische
Motivation unterstiitzt. Zwei Personen dufierten den Wunsch nach diverseren Spie-

len, also mehr Abwechselung in der Spielmechanik.

,Ich hatte jetzt echt so ein bisschen die implizite Erwartung, dass sozusagen
diese Spielmechanismen nicht jedes Mal die drei selben sind, sondern dass dann
noch irgendwie eine Variante reinkommt. [...] das dann der Kick sozusagen da

noch ein bisschen grofier geworden wiire an der Stelle.” (Versuchsperson 5)

Dennoch betonten zwei Personen auch, dass ihnen die Konsistenz des Spiels gefallen
habe, da sie deshalb wussten, was passieren wiirde. Eine Person hob die Moglich-
keit hervor, die 2D-Medien wie Videos in 3D beziehungsweise in die VR-Umgebung
einzubetten, um die Immersion zu steigern. Diese Aussagen stehen im Einklang mit
den Erfahrungen, dass dadurch das Prasenzerleben erh6ht werden kann.

Versuchsperson 3 betonte die Bedeutung der virtuellen Umgebung fiir das Engage-
ment und die Beschaftigung mit dem Thema. Auch die anderen Versuchspersonen
gaben an, dass sie sich in der virtuellen Welt aktiver involviert fithlten und mehr
Herausforderungen erlebten als bei einer herkdmmlichen Desktop-Anwendung oder
einem Brettspiel. Dies unterstiitzt die Annahme, dass das VR-Medium positive Aus-

wirkungen hat. Auf Nachfrage gaben alle Versuchspersonen an, VR als Medium im
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Vergleich zu einer Desktop-Anwendung zu préferieren. Die Bewegung in der VR-
Umgebung und die Moglichkeit, Dinge physisch zu erleben und zu interagieren,
wurden als vorteilhaft fiir das Lernen und die Erinnerung empfunden. Versuchsper-
son 4 hob besonders die abwechslungsreiche Gestaltung des Trainings mit Videos
und dem Werfen von Gegenstinden in Korbe hervor. Auch die natiirliche Umge-
bung im Gegensatz zu einem geschlossenen Raum wurden positiv wahrgenommen.
Versuchsperson 3 betonte die Interaktion im Training und insbesondere die Mog-
lichkeit, Entscheidungen durch das Werfen von Objekten zu treffen. Diese Form der
aktiven Beteiligung und Bewegung wurde als positiv wahrgenommen.

Hinsichtlich der Usability wurden Unannehmlichkeiten im Zusammenhang mit der
VR-Brille berichtet. Versuchsperson 3 erwéhnte, dass die Qualitidt der VR-Brille nicht
optimal sei, was das Betrachten von Videos und das Lesen von Texten auf den Blo-
cken anstrengend und manchmal schwierig mache. Zudem konnte aufgrund des
nicht optimalen Sitzes der Brille auf der Nase die Aufienwelt wahrgenommen wer-
den, was sich negativ auf das Prasenzgefiihl und die Immersion auswirken kann.
Versuchsperson 1 dufierte dhnliche Bedenken hinsichtlich einer wahrgenommenen
Verzogerung, die zu leichten Anzeichen von Simulator Sickness fiihrte, jedoch nicht
schwerwiegend waren. Die Verzogerung der Videos in 2D in einer 3D-Umgebung
fiihrten zu einer Desorientierung und moglicherweise zu Unwohlsein. Dies weist
auf potenzielle technische Einschrankungen hin, die das Nutzungserlebnis, die Pra-
senz und die Immersion beeinflussen kénnen. Versuchsperson 4 litt wahrend der
letzten Aufgabe an Simulator Sickness und brach den Test ab, betonte jedoch weiter-
hin ihr Interesse an der Anwendung und dem Thema. Versuchsperson 4 wies zudem
darauf hin, dass Hinweise oder visuelle Anleitungen hilfreich sein konnten, um in
schwierigen Situationen Unterstiitzung zu bieten. Dies steht im Einklang mit den
Ergebnissen zu Usability, Prasenz und Motivation. Versuchsperson 2 und 5 erwéahn-
ten Probleme mit der Raumgrofle und dem Risiko, gegen Wiande zu stofsen, was
auf eine Einschrankung des Bewegungsspielraums in der VR-Umgebung hinweisen
konnte und das Prasenzgefiihl beeinflusst.

In Bezug auf das Weltdesign dufierten sich alle Versuchspersonen positiv. Versuchs-
person 4 empfand das Spielen in einer unbeschrankten Umgebung im Freien im
Vergleich zu einem begrenzten Raum als besonders angenehm. Neben dem dsthe-

tischen Design der virtuellen Welt hob Versuchsperson 4 hervor, dass das Erleben
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in einer offenen Umgebung einen positiven Einfluss auf ihr Lerngefiihl hatte. Ver-
suchsperson 1 unterstiitzte diese Aussage und betonte ebenfalls die Bedeutung der

Umgebung fiir das Lerngefiihl wiahrend der virtuellen Erfahrung.

,, Ich mochte, dass das so ein Akademiegefiihl irgendwie gegeben hat von so
einem, also weil Karma ist natiirlich ein irgendwie so Ostlich geprigter Begriff.
Ja, natiirlich ist ja auch irgendwie so ein Ostlich geprigter Begriff und ich hab
mich tatsichlich gefiihlt wie in einer Kampfsportschule, wo ich von Station zu
Station gehe und dort neue Skills angelernt bekomme. Und ja auch diese Korbe,
das Ganze hatte irgendwie den Vibe [...] das ist so meditativ auf der einen Seite

und schulisch auf der anderen Seite. [...]” (Versuchsperson 1)

Zusammenfassung

Zusammenfassend lassen sich aus den Interpretationen der Versuchspersonen 1 bis
5 einige gemeinsame Trends erkennen. Alle Versuchspersonen empfanden das Trai-
ning als interessant und angenehm, wobei die wahrgenommene Kompetenz und die
Bewertungen fiir Anstrengung und Wichtigkeit sowie Druck und Anspannung im
moderaten Bereich lagen. Die Qualitdt der VR-Brille, technische Einschrankungen
und die Auswirkungen von Simulator Sickness wurden von einigen Versuchsperso-
nen als Herausforderung wahrgenommen, die das Nutzungserlebnis beeinflussten.
Die Interaktion mit der virtuellen Umgebung und das Weltdesign wurde jedoch po-
sitiv bewertet und trug zum Engagement und zur Immersion bei.

Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass das Diversity Training in VR insgesamt als
benutzungsfreundlich empfunden wurde, jedoch Raum fiir Verbesserungen in Be-
zug auf technische Aspekte und die Reduzierung von Simulator Sickness besteht.
Aus dem Fragebogen zur intrinsischen Motivation lies sich zwar entnehmen, dass
die Versuchspersonen ein hohes Interesse und Freude beim Spielen der Anwendung
hatten, dennoch hoben einige hervor, dass dies durch ein vielfiltigeres Angebot an

Spielen innerhalb von Diversity Compass noch erhoht werden kann.
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Kapitel 6

Diskussion

Im anschlieffenden Kapitel werden zunéchst die Evaluationsergebnisse analysiert.
Dariiber hinaus erfolgt eine kritische Auseinandersetzung mit der vorliegenden Ar-
beit und es wird auf die Limitationen eingegangen. AbschliefSfend werden die Impli-

kationen fiir die Praxis und zukiinftige Forschung detailliert dargelegt.

6.1 Bewertung der Evaluation

Zusammenfassend zeigt die Evaluation, dass es moglich ist, das Thema Diversity
in VR mittels eines Game-based Learning Ansatzes zu vermitteln. Dennoch traten
wiéhrend der Konzeption und Implementierung einige Limitationen auf. Die Pra-
senz wurde unter anderem durch Hardwareprobleme beeintrachtigt, die voraus-
sichtlich in Zukunft behoben werden konnen. Um die Motivation weiter zu stei-
gern, empfiehlt es sich, die Variationen der Spiele weiter auszubauen, beispielswei-
se durch verschiedene Minispiele zur Anwendung des Wissens. Obwohl die Lern-
videos fiir diesen Fall angemessen waren, konnte in Zukunft die Verwendung ei-
nes anderen Mediums in Betracht gezogen werden. Das Weltdesign erwies sich als
gut gestaltet und nicht ablenkend, damit konnte ein positiver Beitrag zur Entspan-
nung und Lernerfahrung geleistet werden. Einige Elemente wie die Sprachassisten-
tin Athena und das im Hintergrund abspielende Vogelgezwitscher wurden nicht
explizit erwdhnt, was darauf schlieflen ldsst, dass diese als nicht ablenkend oder
storend wahrgenommen wurden. Die fehlende Erwdhnung von Desorientierung
konnte auf die Wirkung der Sprachassistenz, der Hinweise und anderer Elemente

zuriickzufiihren sein, die die Aufmerksamkeit der Teilnehmenden lenkten.
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Die Bewertung der Ergebnisse zeigt, dass die Evaluierung der Anwendung insge-
samt positive Riickmeldungen erbracht hat. Das Interesse und Vergniigen der Ver-
suchspersonen lag im Durchschnitt bei 3,5 von 5, was darauf hindeutet, dass die
Anwendung ansprechend wirkt und eine positive Reaktion bei den Teilnehmenden
auslost. Die wahrgenommene Kompetenz der Versuchspersonen lag bei einem Mit-
telwert von 3,2 was darauf schliefsen ldsst, dass sie sich wahrend der Nutzung der
Anwendung kompetent gefiihlt haben. Die Bewertung der Kategorie Anstrengung
und Wichtigkeit mit einem Durchschnittswert von 2,8 deutet darauf hin, dass die
Versuchspersonen das Spiel als moderat anstrengend und wichtig empfanden. Der
niedrige Durchschnittswert von 2,2 fiir Druck und Anspannung lasst darauf schlie-
en, dass die Anwendung nicht zu einem tiberméfsigen Druck oder Stress bei den
Teilnehmenden gefiihrt hat. Die wahrgenommene Wahlfreiheit mit einem Durch-
schnittswert von 3,25 deutet darauf hin, dass die Versuchspersonen das Gefiihl hat-
ten, Entscheidungsfreiheit innerhalb der Anwendung zu haben. Es ist jedoch wich-
tig anzumerken, dass es einige Unterschiede in den individuellen Bewertungen gab,
insbesondere in Bezug auf die Auswirkungen von Simulator Sickness. Dies konnte
sich auf verschiedene Aspekte der Evaluierungsergebnisse ausgewirkt haben, wie
beispielsweise die raumliche Prasenz, das Engagement und den erlebten Realismus.
Deshalb wiére es interessant, zukiinftig die korperliche Verfassung der Versuchsper-
sonen in den Fragebogen vor der Testung aufzunehmen, um den Ursprung der Si-
mulator Sickness evaluieren zu konnen.

Insgesamt zeigen die Ergebnisse der Evaluation, dass die Anwendung Interesse und
Vergniigen bei den Versuchspersonen wecken konnte, dass sie sich kompetent fiihl-
ten und die Anwendung als moderat anstrengend und wichtig empfanden. Die
wahrgenommene Wabhlfreiheit innerhalb der Anwendung wurde ebenfalls positiv
bewertet. Die Unterschiede in den individuellen Bewertungen unterstreichen die
Bedeutung der Berticksichtigung von Faktoren wie Simulator Sickness bei der Ent-

wicklung und Optimierung zukiinftiger Anwendungen.

6.2 Kiritische Reflexion der Arbeit und Limitation

Im Rahmen der Diskussion und kritischen Reflexion sowie der Limitationen wer-
den verschiedene Aspekte der vorliegenden Arbeit betrachtet. Es ist zu beachten,

dass es sich bei der Anwendung lediglich um eine Ideenumsetzung eines Serious
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Games handelt. Dennoch wird erkannt, dass eine ansprechendere Aufbereitung der
Lerninhalte wiinschenswert wére. Ferner ist eine weiterfithrende Ausarbeitung der
Feedback-Mechanismen erforderlich, um beispielsweise beim fehlerhaften Einsor-
tieren der Begriffe eine Erklarung zu liefern oder den Spielenden die Moglichkeit zu
geben, durch wiederholtes Betdtigen eines bestimmten Knopfes zuséitzliche Erldu-
terungen zu erhalten. Weiterhin konnte die Sprachassistentin Athena mittels einer
Kiinstlichen Intelligenz realisiert werden, welche konkret nach Hilfestellung gefragt
werden konnte. Auflerdem wire die Integration verschiedener Spielmechanismen
interessant.

Im Interview mit den Versuchspersonen wurde angemerkt, dass die Lerninhalte zu
umfangreich sind und dadurch korperlich belastend sein konnen, da die Teilneh-
menden ldngere Zeit stehen miissen, wihrend eine Art frontale Wissensvermittlung
prasentiert wird, auch wenn dies in einer virtuellen Welt geschieht und somit eine
andere Wahrnehmungsebene bietet. Dariiber hinaus traten einige technische Pro-
bleme im Zusammenhang mit der Hardware auf, wie beispielsweise Bildverzoge-
rungen aufgrund der zu geringen Leistung des Laptops oder Einschrankungen des
Sichtfelds aufgrund der Passform der VR-Brille. Es wird hervorgehoben, dass ei-
ne grofie Abhédngigkeit von den aktuellen technischen Moglichkeiten und Plugins
existiert, insbesondere wenn zeitliche Einschrankungen bestehen. Die Storyline des
Spiels konnte in Zukunft noch weiterentwickelt werden und noch mehr in den Vor-
dergrund gertickt werden. Von keiner Person wurde besonders auf die Storyline hin-
gewiesen, obwohl sie den Teilnehmenden eine klare Ausrichtung und einen Zweck
vermittelt hat. Weiterhin sollten in einer zukiinftigen Version individuelle Schwie-
rigkeitsgrade fiir die Anpassung der Wissensinhalte an den vorhandenen Wissens-
stand realisiert werden. Dazu gehort es auch, die Designprinzipien Entdeckungs-
freiheit und adaptive Problemldsung in einer zukiinftigen Version von Diversity
Compass zu berticksichtigen. Zusétzlich konnte das integrierte Eyetracking in der
Pico Neo 3 Pro Eye verwendet werden, um beispielsweise durch Foveated Rendering
Rechenleistung einzusparen. ! Dabei wird nur der Bereich in voller Auflésung an-

gezeigt, den die Spielenden anblicken.

Thttps:/ /developer-global.pico-interactive.com /document/ unity / fixed-foveated-rendering /,
besucht am 10.07.2023
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6.3 Implikation fiir die Praxis und zukiinftige Forschung

Die vorliegende Arbeit bietet verschiedene Ansatzpunkte fiir weiterfithrende Unter-
suchungen im Bereich der Gestaltung von Lerninhalten in VR und im Kontext des
Game-based Learnings. Es stellt sich die Frage, wie Lerninhalte in VR ansprechend
gestaltet oder im Rahmen eines GBL-Ansatzes angemessen umgesetzt werden kon-
nen. Insbesondere in Bezug auf die Verwendung von Videos, in denen betroffene
Menschen {iiber ihre Erfahrungen berichten und Fachleute Hintergrundinformatio-
nen zu bestimmten Begrifflichkeiten liefern, besteht die Notwendigkeit, ethische
und moralische Herausforderungen zu beachten.

Eine mogliche Empfehlung fiir zukiinftige Forschung besteht darin, in Kooperation
mit Organisationen zu arbeiten, die sich intensiv mit den relevanten Themen aus-
einandersetzen. Das Internet bietet viele Ressourcen, in denen Organisationen iiber
Diskriminierung aufkldren. Es ist jedoch zu beachten, dass die bereitgestellten Lern-
inhalte nicht ausreichend oder inklusiv waren, da sie eine fachspezifische Sprache
voraussetzten. Hier besteht die Moglichkeit, Lerninhalte in VR zu entwickeln, die
zuganglicher und inklusiver sind. Dabei konnten die erklirenden Personen durch
Avatare dargestellt werden und zum Beispiel in Interaktion wie Dialoge mit den
Spielenden treten.

Ein weiterer Ankniipfungspunkt fiir zukiinftige Forschung ist die Uberpriifung der
Wirksamkeit solcher Lernanwendungen. Es wére wichtig zu untersuchen, ob sich
durch die Nutzung dieser Anwendungen tatsdchlich Verdnderungen ergeben und
ob die Spielenden das erlernte Wissen spadter anwenden oder sogar weiter vertiefen.
Langzeitstudien konnten beispielsweise nach einer Woche, fiinf Wochen und zwei
Monaten durchgefiihrt werden, um zu erfassen, welche Inhalte wieder erinnert wer-
den kénnen. Auch die Untersuchung der Wirksamkeit dieser Lernanwendungen bei
Personen, die das Thema moglicherweise ablehnen oder noch wenig Wissen dariiber
haben, wire von Interesse. Es ist wichtig zu untersuchen, ob diese Anwendungen
dazu beitragen konnen, Menschen zu sensibilisieren und ihnen einen Zugang zu
relevanten Themen zu ermoglichen.

Des Weiteren ist die Verbesserung des Feedback-Systems ein relevantes Forschungs-

ziel. Neben der Bereitstellung von kontinuierlichem Feedback wére es wichtig, den
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Spielenden auch zu erkldren, warum eine Antwort falsch ist. Die Férderung des si-
cheren Scheiterns und die Schaffung einer fehlertoleranten Umgebung kénnen eben-
falls zu effektivem Lernen beitragen.

Ein weiterer Aspekt, der untersucht werden sollte, ist die optimale Balance zwi-
schen Gaming-Elementen und Lerneinheiten. Es wire interessant herauszufinden,
wie man den richtigen Grad an Interaktivitdt und Engagement erreichen kann, um
das Lernerlebnis zu optimieren. Dartiiber hinaus konnen weitere interaktive Elemen-
te wie Musik oder die Integration nattirlicher Bewegungen von Objekten erforscht
werden, um das Spiel lebendiger und realitdtsndher zu gestalten.

Insgesamt bieten die Ergebnisse dieser Arbeit wertvolle Impulse fiir die Praxis und
zukiinftige Forschung im Bereich der VR-gestiitzten Lernanwendungen und des
GBL. Die vorgeschlagenen Ankniipfungspunkte liefern konkrete Schwerpunkte fiir
anschlieffende Forschungsvorhaben, um die Wirksamkeit, den Zugang und die Ge-

staltung solcher Lernanwendungen weiter zu verbessern.
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Kapitel 7

Fazit

In der vorliegenden Arbeit wurden Diversity, VR und Game-based Learning in einen
Kontext gebracht. Diversity gilt als ein wichtiges Thema sowohl wirtschaftlich, aber
auch gesellschaftlich, was dessen zukiinftig steigende Relevanz verdeutlicht. Zeit-
gleich gewinnt auch das Medium VR an Popularitit und verzeichnet hohe Zuwachs-
raten.

In diesem Kontext bietet sich die Nutzung von VR zur Behandlung von Diversity-
Themen und zur Durchfithrung von Schulungen aus verschiedenen Griinden an.
Die Verwendung von VR ermoglicht eine kostengiinstige, individuell anpassbare
und fehlertolerante Lernumgebung. Durch die immersiven Eigenschaften von VR
konnen komplexe und sensible Themen aufgegriffen und fiir eine breite Zielgruppe
zugéanglich gemacht werden. Insbesondere in Kombination mit einem Game-based
Learning-Ansatz erdffnet VR faszinierende Moglichkeiten, um die Motivation und
das Verstandnis der Lernenden zu steigern.

Die vorliegende Arbeit stellt einen vielversprechenden Anfang fiir die Entwicklung
von VR-Anwendungen zur Vermittlung von Diversity dar. Die Anwendung Diversi-
ty Compass wurde mit grofiem Interesse und Vergniigen seitens der Teilnehmenden
aufgenommen und erhielt positive Bewertungen.

Allerdings ist anzumerken, dass die Umsetzung einer solchen Anwendung auch
Herausforderungen mit sich bringt, insbesondere in Bezug auf die Berticksichti-
gung ethischer Limitationen. Bei der Gestaltung und Implementierung von VR-
Anwendungen miissen Aspekte wie Privatsphére, Inklusion und die mogliche Ver-

starkung von Stereotypen sorgféltig bedacht werden.
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Trotz des noch bestehenden Ausbaupotenzials kann zum gegenwartigen Stand der
Forschung bereits mit Sicherheit behauptet werden, dass ein solcher Ansatz sinnvoll
ist und die Motivation der Lernenden steigert. Die Anwendung von VR als Methode
zur Vermittlung sensibler Themen, insbesondere in Bezug auf Diversity, bietet somit

vielversprechende Perspektiven fiir die Zukunft.
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Anhang A

Screenshots Diversity Compass

A.1 Trailer

Der Trailer von Diversity Compass ist unter dem folgenden Link abrufbar:

https://www.youtube.com/watch?v=wa-sMI778PQ

A.2 World Design

- *

ST
[Play dricken zum starten

ABBILDUNG A.1: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht der Wissensvermittlung und -anwendung,
der ersten Dimension
(eigene Darstellung)
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ABBILDUNG A.2: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht auf den Starttempel der Diversity Szene
(eigene Darstellung)

A.3 Interaktionselemente

ABBILDUNG A.3: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht auf das erste Interaktionselement aufierhalb des Tempels in
der Diversity Szene
(eigene Darstellung)
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ABBILDUNG A .4: Screenshot Diversity Compass.
Ansicht eines Korbes mit der Beschriftung inklusiv
(eigene Darstellung)
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Anhang B

Fragebogen und Interviews

B.1 Pre-Fragebogen

* Erforderlich

1. Vorname *
2. Alter *

3. Geschlecht *



4. Beruf *

5. Hast du bereits VR Erfahrung? *
O Ja
O Nein

O Sonstiges

6. Bitte bewerte deine Erfahrung mit VR

sehr viel viel
Erfahrung Erfahrung

O O

7. Bist Du anfallig flr Motion Sickness? *
O 5
O nein

O nicht bekannt

maBige wenig
Erfahrung Erfahrung

O O O

sehr wenig
Erfahrung

8. Hast du schon einmal an einer Diversity Schulung teilgenommen? *

O Ja
O Nein

9. Wie vertraut bist du mit dem Thema Diversity? *

ich kenne
mich sehr
gut aus

O O

ich weif3 ein
bisschen Ich kenne
was Uber mich gar
das Thema nicht aus

O O O
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B.2 Post-Fragebogen

IPQ-Fragen

Fragebogen zu Diversity
Compass

17 Uhr, 5. Juli 2023

Das Ausflllen der Umfrage dauert ungeféhr 4 Minuten.
Bitte fllle diesen Fragebogen wahrheitsgemé&B nach der Testung von Diver-
sity Compass aus

* Erforderlich

Fragen zur Prasenz - Igroup Presence Questionnaire

Diese folgenden Fragen richten sich an das Gefiihl in der virtuellen Welt.

1. Vorname *

2. In der VR-Welt hatte ich den Eindruck, dort gewesen zu sein *

Gberhaupt
nicht sehr stark
O O O O O

3. Ich hatte das Gefuhl, daB die virtuelle Umgebung hinter mir weitergeht. *

Gberhaupt
nicht sehr stark

O O O O O



4. Ich hatte das Gefihl, nur Bilder zu sehen. *

trifft gar trifft vollig
nicht zu zu

O O O O O

5. Ich hatte nicht das Gefiihl, in dem virtuellen Raum zu sein. *

hatte nicht hatte das
das Gefuhl Gefuhl

O O O O O

6. Ich hatte das Geflihl, in dem virtuellen Raum zu handeln statt etwas von auBen zu bedienen. *

trifft gar trifft vollig
nicht zu zu

O O O O O

7. Ich fahlte mich im virtuellen Raum anwesend. *

trifft gar trifft vollig
nicht zu zu

O O O O O

8. Wie bewuBt war Ihnen die reale Welt, wéhrend Sie sich durch die virtuelle Welt bewegten (z.B.
Gerdusche, Raumtemperatur, andere Personen etc.)? *

extrem mittelmaBi
bewusst g bewusst unbewusst

O O O O O

9. Meine reale Umgebung war mir nicht mehr bewuBt. *

trifft gar trifft vollig
nicht zu zu

O O O O O



10. Ich achtete noch auf die reale Umgebung. *

trifft gar
nicht zu teils, teils

O O O

11. Meine Aufmerksamkeit war von der virtuellen Welt véllig in Bann gezogen. *

trifft gar
nicht zu teils, teils

O O O

12. Wie real erschien lhnen die virtuelle Umgebung? *

vollkomme
n real weder noch

O O O

trifft vollig
Zu

O

trifft vollig
Zu

O

gar nicht
real

O

13. Wie sehr glich Ihr Erleben der virtuellen Umgebung dem Erleben einer realen Umgebung? *

Gberhaupt
nicht etwas

O O O

14. Wie real erschien Ihnen die virtuelle Welt? *

wie eine
vorgestellte
Welt

O O O

15. Die virtuelle Welt erschien mir wirklicher als die reale Welt. *

trifft gar
nicht zu teils, teils

O O O

vollstandig

O

nicht zu
unterscheid
en von der
realen Welt

O

trifft vollig
Zu

O



B.2. Post-Fragebogen

IMI-Fragen

Intrinsische Motivation

Die folgenden Fragen beziehen sich auf die Motivation wahrend dem spielen.

16. Interesse/Vergniigen *

trifft
Uberhaut trifft nicht trifft vollig
nicht zu zu teils, teils trifft zu zu
Mir gefiel die
Auslibung
dieser O O O O O
Anwendung
sehr gut.
Diese
Anwendung
hat SpaB O O O O O
gemacht.
Ich empfand

ifvsveendung O O O O O

als langweilig.

Diese

Anwendung k

onnte meine

Aufmerksamk O O O O O
eit Uberhaupt

nicht binden.

Ich wiirde
diese

Al d
s O 0 O O O

interessant
bezeichnen.

Ich empfand

diese

Anwendung a O O O O O
Is recht

angenehm.

Wahrend
dieser
Anwendung

habe ich

dartber O O O O O
nachgedacht,

wie sie mir

gefallt.



17. Wahrgenommene Kompetenz *

trifft
Gberhaupt trifft nicht trifft vollig

nicht zu zu teils, teils trifft zu zu
Ich halte
mich far
zlemiich gut O O O O O
bei dem
Spiel.
Ich denke, ich

war ziemlich

bei d
Tl oem O O O O O
verglichen
mit anderen.

Nach

langerer

Beschaftigun

g mit dem

Spiel fuhlte O O O O O
ich mich

ziemlich

kompetent.

Ich bin mit
meiner

Leistung bei O O O O O

dem Spiel
zufrieden.

Ich war
iemlich
geschlickt bei O O O O O

dem Spiel.

Das war ein
Spiel, die ich
ieht sehr gut O O O O O

konnte.



18. Anstrengung/Wichtigkeit *

trifft
Gberhaupt trifft nicht trifft vollig
nicht zu zu teils, teils trifft zu zu

Ich habe

mich sehr O O O O O

angestrengt.

Ich habe
mich nicht

sehr bemiht,

um bei d:m O O O O O
Spiel gut zu

sein.

Ich habe
mich sehr
bemiiht bei O O O O O

dem Spiel.

Es war

wichtig fur

mich, bei O O O O O
dem Spiel gut

zu sein.

Ich habe

nicht sehr viel

Energie in O O O O O
das Spiel

gesteckt.



19. Druck / Anspannung *

Ich habe
mich
wahrend dem
Spiel
Uberhaupt
nicht nervos
gefihlt.

Ich flhlte
mich
wahrend dem
Spiel sehr
angespannt.

Ich war in
dem Spiel
sehr
entspannt.

Ich war
angstlich,
wahrend ich
gespielt
habe.

Ich flhlte
mich
wahrend dem
Spiel unter
Druck.

trifft
Gberhaupt
nicht zu

O

trifft nicht

Zu

O

teils, teils

O

trifft zu

O

trifft vollig
Zu

O



20. wahrgenommene Wahlfreiheit *

trifft
Gberhaupt trifft nicht trifft vollig
nicht zu zu teils, teils trifft zu zu

Ich glaube,
dass ich eine

Z\i/:?; hatte, O O O O O

Aufgaben
auszuiiben.

Ich hatte das
Gefhl, als ob
es nicht

meine eigene O O O O O

Wahl war, die
Aufgaben zu
bearbeiten.

Ich war nicht
wirklich frei in

der Wahl, die O O @) O O

Aufgaben zu
bearbeiten.

Ich hatte das
Geflhl, dass
ich gas tun O O O O O

musste.

Ich Ubte die
Tatigkeiten

aus, weil ich O O O O O

keine Wahl
hatte.

Ich Ubte die
Tatigkeit s
V\?e;|gicil eius O O O O O

wollte.

Ich Ubte die
Tatigkeit s
V\?e:Igicil eius O O O O O

musste.
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SUS-Fragen

Usability

Die Folgenden Fragen beziehen sich auf die Usability / Bedienbarkeit der Anwendung

21. Ich kann mir sehr gut vorstellen, die Anwendung regelméaBig zu nutzen

22. Ich empfinde die Anwendung als unnétig komplex

23. Ich finde die Anwendung ist einfach zu benutzen

stimme voll
zu

O

stimme voll
zu

O

stimme voll
zu

O

24. Ich denke, dass ich technischen Support brauchen wiirde, um die Anwendung zu nutzen

25. Ich finde, dass die verschiedenen Funktionen der Anwendung gut integriert sind

stimme voll
zu

O

stimme voll
zu

O



26. Ich finde, dass es im System zu viele Inkonsistenzen gibt

stimme gar stimme voll
nicht zu zu

O O O O O

27. Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen sehr schnell lernen wiirden, die
Anwendung zu benutzen

stimme gar stimme voll
nicht zu zu

O O O O O

28. Ich fand die Anwendung sehr umstandlich in der Handhabung

stimme gar stimme voll
nicht zu zu

O O O O O

29. Ich fuhlte mich sehr sicher im Umgang mit der Anwendung

stimme gar stimme voll
nicht zu zu

O O O O O

30. Ich musste eine Menge lernen, bevor ich mit dem System arbeiten konnte

stimme gar stimme voll
nicht zu zu

O O O O O

Dieser Inhalt wurde von Microsoft weder erstellt noch gebilligt. Die von Ihnen Gbermittelten Daten werden an den Formulareigentimer
gesendet.

@ Microsoft Forms



Versuchperson 1

"[...] ich habe tatsachlich gemerkt, dass ich in dem Thema bei Menschen mit Behinderung, dass ich da auf jeden Fall mehr
Sicherheit gewinnen konnte, dadurch."

"[...] ich fuihle mich auf der einen Seite sicherer und auf der anderen Seite habe ich aber das Gefiihl, dass ein paar Sachen
ich mir noch mal so in Ruhe angucken wiirden, weil ein paar neue Sachen fiir mich dabei waren."

"Am besten gefallen die Umgebung tatsachlich, also es war auch ganz toll in diesem ersten, in dieser ersten Station, wo
man ist, also ganz am Anfang, wenn man durch die Fenster guckt und da bewegen sich schon die Baume."

"[Am wenigsten gefallen hat mir], [d]ass das Spiel immer dasselbe war."

"[...] eine Sache,[...] da wusste ich nicht, wie ich mich damit fiihle, dass ich die ganze Zeit mein Karma sehe und ich hatte
nach der zweiten Aufgabe, weil da sind diese zwei Zwischenstriche und es fehlte so ein kleines bisschen und ich dachte
aber so, vorher habe ich ja alles richtig gemacht und es fehlte aber so ein kleiner Millimeter und zwischenzeitlich habe ich
da die ganze Zeit drauf gestarrt und dachte aber es hat ja immer Pling gemacht und ich wusste nicht, wie das Gerausch
klingt, wenn man etwas falsch macht. Genau! Aber ich fand es auch gut, also dafiir dass das Spiel ja immer dasselber
war."

"Aber was ich daran gut fand, war wiederum, dass das quasi das aus dem Video wiederholt hat. Genau weil dann war es
auch nicht so schlimm, dass es immer dasselbe Spiel war, sondern dass es halt immer diese Worter quasi mit aufnimmt
und dass man dann das Gefiihl ha, okay, wenn ich aufgepasst habe, dann kann ich das richtig machen und das hat dann
so den Effort gesteigert, so gut zuzuhdren."

"[...] ich fand jetzt zum Beispiel auch nicht, dass die Umgebung irgendwie ablenkend war oder so, dass man sich schon
gut darauf konzentrieren konnte. [...] Das war ja jetzt dreimal eigentlich genau dasselbe Prinzip, nur dass man den Ort
gewechselt hat."

"[...], wenn ich das Spiel hatte, ware das eins der Spiele, die ich, wenn die Leute sich trauen, das ist ja so eine Sache,
denen dann auch zeigen wiirde."

"[...] das ware dann vielleicht die Frage mit dem Stehen zum Beispiel, dass man so lange steht und sich ja eben nicht so
viel bewegt. [...] also weil ich glaube, also daran musste ich relativ schnell denken, dass das interessant wére, dass bei so
jungen Personen mal auszuprobieren, ich hab mich dann auch gefragt, ob so jiingere Leute besser, also dass denen mehr
SpaR machen wiirde und mehr bringen wiirde als alteren Menschen."

"[...] Bei den Videos kommt es manchmal so plastisch raus. Ahm na ja, also in der Bewegung irgendwie, weil es ist ja 2D
in 3D und manchmal kommt aber irgendwie was raus und ich weil nicht, ob das an dem Computer lag, das hat ein
bisschen zu Motion Sickness gefiihrt."

"Ich mochte, dass das so ein Akademiegefiihl irgendwie gegeben hat von so einem also weil Karma ist natirlich ein
irgendwie so dstlich gepragter Begriff. Ja, natirlich ist ja auch irgendwie so ein dstlich gepréagter Begriff und ich hab mich
tatsachlich gefiihlt wie in einer Kampfsportschule, wo ich von Station zu Station gehe und dort neue Skills angelernt
bekomme. Und ja auch diese Korbe, das Ganze hatte irgendwie den Vibe [...] das ist so meditativ auf der einen Seite und
schulisch auf der anderen Seite. [...]"

Start: 00:27
Ende: 00:46

Start: 01:08
Ende: 01:22

Start: 03:20
Ende: 03:38

Start: 03:47
Ende: 03:52

Start: 04:04
Ende: 05:14

Start: 04:04
Ende: 05:15

Start: 05:28
Ende: 06:02

Start: 06:18
Ende: 06:40

Start: 06:59
Ende: 08:18

Start: 08:34
Ende: 09:27

Start: 09:46
Ende:10:05

Lernerfolge und Wissensvermittlung;
Emotionale Reaktion

Lernerfolge und Wissensvermittlung;
Emotionale Reaktion

Spielerfahrung;
emotionale Reaktion

Inhalte und Spielmechanik

Usability

Inhalte und Spielmechanik

Spielerfahrung

Feedback und Verbesserungsvorschlage

Spielerfahrung;
Feedback und Verbesserungsvorschlage

Usability

Spielerfahrung;
Emotionale Reaktion;
Spielmechanik und Inhalte

Neuerwerb von Wissen;
Sensibilisierung

Neuerwerb von Wissen;
Sensibilisierung

Prasenz und Immersion;
Freude

Kritik an Mangel an Abwechselung

Feedback

Vorlieben und Préferenzen

Konzentration und Ablenkung

Empfehlungsbereitschaft

korperliche Aktivitat;
Einsatzmaglichkeiten

Simulator Sickness

Unterhaltung;
Freude;
Narrative und Storytelling
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Versuchperson 2

"Ich fand es cool, das war schon ein bisschen langer her, seitdem ich das letzt mal eine VR Brille auf hatte und bei der
war das nicht so gut, weil ich habe die Sachen nur so verschwommen gesehen und hier war das jetzt klar und das war
eigentlich ganz gut."

"Ein bisschen sicherer, also auf dem Spiel ging, glaube ich hervor, dass ich gar nicht so viele Fehler hatte."

"Eigentlich schon ein bisschen, weil man ja nicht verurteilt werden méchte, nur weil man das halt nicht kann oder nicht
kennt. Deswegen schon ein bisschen, aber ich weil} ja nicht, ob das jetzt irgendwie die Ergebnisse irgendwo gespeichert
werden."

"Ich wiirde sagen, viele Dinge sind mir irgendwie schon bekannt. Das kennt man halt ein bisschen aus dem Umfeld, weil
man dariiber spricht. Aber ich wusste zum Beispiel nicht, dass taubstumm so abwertend fiir die Leute ist, die zum
Beispiel gehorlos sind."

"Das sich mein Karmabalken flllt, [hat mir am besten gefallen]. Dieses immer, wenn man was richtig gemacht hat, kriegt
man so ein leichtes Gefiihl von Dopamin. [...] Also wenn man diesen Begriff in den richtigen Korb reingetan hat, dann
kam immer so ein Pling-Gerausch und dann hat man Punkte bekommen und ich sammel gerne Punkte. Deswegen also,
das war noch mal Bestatigung, dass ich dann da richtig lag."

"Ich bin ein paarmal gegen die Wand gekommen. [...] Also im Prinzip, das der Raum ein bisschen zu klein ist. Dass man
vielleicht mehr darauf achten musste, dass man nicht gegen eine Wand lauft als in einem gréReren Raum, wirde ich
jetzt mal behaupten."

"[..] Aber beim letzten Mal, wo ich glaube "der Blinde" falsch eingeordnet hatte, da wurde ich schon mal drauf
hingewiesen, das ist falsch und dann musste ich den noch mal in das Korrekte legen, genau, aber ich dachte, dass
wiirde dann nur einmal funktionieren und wenn man es noch mal falsch macht, dann hat man Pech gehabt."

"Wenn man sich mit dem Thema auseinandersetzen méchte. Dann auf jeden Fall. Also ich fand die Videos auch sehr
informativ und sehr interessant gestaltet. [...] Ich finde das cool, dass man das so einordnen musste, das ist halt besser,
als wiirde man am PC sitzen und dann immer so einen Fragebogen ausfiillen und dann am Ende bekommst du eine
Auswertung, wie richtig oder falsch du lagst. Mit diesen Wiirfeln, das fand ich schon cool."

"Ich wiirde es wahrscheinlich am besten in VR machen. Also ich glaube das mit so einem Fragebogen am Desktop
ausflillen, ist auch zu langweilig. Ich glaube dadurch, dass man diese Bewegung auch irgendwie hat, kann man sich die
Sachen vielleicht auch besser mehr, weil man sagt ja auch immer die Hand merkt sich auch Dinge, wenn man das
aufschreibt, anstatt das abzutippen. Deswegen schreibe ich auch Dinge lieber auf, statt abzutippen, da habe ich das
auch das Gefihl, dass ich dann den Inhalt besser mitnehme. Deswegen wirde ich schon sagen, dass ich das tber VR
machen wiirde."
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Versuchperson 3

"Ich glaube, ware ich jetzt alleine, also du warst ja auch noch im Raum, ware ich jetzt alleine gewesen dann
wahrscheinlich weniger.

Aber ich habe auch so ein bisschen da unten durch die Brille noch was gesehen. Deswegen nimmt man dann noch ein
bisschen die Auenwelt wahr.

Aber ansonsten ansonsten, gerade wenn man etwas aktiv gerade macht, hatte ich das Gefiihl, schon sehr dort zu sein."

"Ja, ich glaube, da kann man schon viel mitnehmen.
Ich kénnte mir vorstellen, dass es praktisch mit mehr Aufgaben und mehr Learnings noch besser wird.
Aber ja, also es ist auf jeden Fall ein guter Ansatz."

"Bisschen ja, weil ich den Anspruch so ein bisschen habe, da keine Fehler zu machen. [...] Wahrscheinlich beides
bisschen, aber der eigene Anspruch schon noch mehr."

"Ich habe etwas wieder aufgefrischt, was ich eigentlich wusste. [...] Ich habe auch was Neues gelernt. [...] zum Beispiel
bei taubstumm, ja hatte ich, glaube ich jetzt nicht so auf dem Schirm."

"Die Interaktion praktisch, also das Game an sich. Diese Auswahl mit links und rechts find ich ganz gut. Genau dieses
Reinwerfen.

Ich glaube, da hat allein durch die Bewegung und dass man das aufnimmt und liest und dann entscheidet in Bewegung
hat einen guten Effekt.

Das hat mir gut gefallen."

"Die Brille war nicht so 100 % scharf und dann bei den Videos anschauen, war das ein bisschen anstrengend. Manchmal
habe ich die Schrift nicht so gut gelesen, dann musste ich mich so ein bisschen biicken."

"[...] beim Ende also, das es jetzt vorbei ist. Ich glaube, ware ich jetzt alleine in dem Game wiisste ich jetzt nicht, muss
ich jetzt noch irgendwas machen oder so."

"[...] also ich kann mir vorstellen, dass noch andere Games so interaktiv, dass man die da noch mit einbauen kann. Also
ich denke, das ist aus deiner Sicht halt erst mal ein Anfang dafiir. Das kénnte man noch weiter ausbauen.

Also verschiedene Game vielleicht auch dann die, die Spiele an sich jetzt zu themenbezogen, vielleicht noch ein
detaillierter, dass man noch ein bisschen mehr abgefragt wird."

"An sich ja, weil ich glaube, das ist ein ganz sinnvoller Aspekt, sich mit Themen zu beschéftigen, praktisch erst ein
bisschen zu lernen
und dann praktisch das vielleicht noch mal zu wiederholen."

"[...] wenn man so gefiihlt in diesem Raum allein ist und man so ein bisschen durchgefihrt wird, aber in dieser virtuellen
Welt durchgefiihrt wird, hatte ich so das Geflhl, ich beschaftige mich damit und wenn ich das jetzt am Brettspiel machen
wirde, oder vielleicht auch nur am PC, weif} ich nicht, ob das Gefiihl dann bei mir so stark da gewesen ware.

Also ich hatte schon so das Gefiihl, okay ich bin jetzt hier und beschaftige mich jetzt mit dem Thema und ich werde jetzt
vor die Challenge gestellt, da jetzt was zu tun und ich glaube, das Geflhl hatte ich nicht so stark gehabt, wenn ich das
jetzt normal auf meinem Rechner gespielt hatte oder auf einem Brett."

"Ich finde es ein bisschen schade, dass es so ein bisschen unscharf ist, [...]."

"[...] wenn man einen Fehler macht, dass man als Feedback dann dazu bekommt, warum das jetzt ein Fehler war oder
man sich vielleicht auch wahlweise zu den Begriffen noch einmal eine Erklarung anzeigen lassen kann, dass, wenn man
sich unsicher ist, dann noch ein bisschen Feedback bekommt. Oder vielleicht auch, wenn man gar keine Ahnung hat,
warum gerade was falsch ist, das dann weil}"
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Versuchperson 4

"Interessant auf jeden Fall. Das war ja das erste Mal, das ich das (VR) gemacht habe. Aber leider ist mir schlecht
geworden, also ich konnte das nicht bis zum Ende durchziehen. Das war so ein bisschen bléd. Aber sonst fand ich das
echt eine coole Erfahrung.”

"[...] manchmal, aber ich glaube auch, weil man einfach diese Priifungssituation hat. Dann war man bei manchen Worten
unsicher, und dann hat man sich immer hinterfragt. Was wurde noch mal in dem Video gesagt? Ich will nichts Falsches
sagen und deswegen hatte ich so bei ein, zwei Begriffen, war ich mir unsicher. Aber eigentlich, wenn ich ganz ehrlich zu
mir selbst bin, wusste ich es also es war einfach der Situation geschuldet."

"Mir war es schon irgendwie wichtig, dass ich da einen hohen Score habe und dann dachte ich mir, boah nee, ich will es
irgendwie richtig machen und weil es auch ein wichtiges Thema ist."

"Ich glaube, dass das vor allen Dingen fiir die Jugend vielleicht interessant ware, weil alleine VR schon anziehend ist
und man das einfach ausprobieren will. Wenn man dann das noch mit dem Lerneffekt verbindet ist, glaub ich schon
ganz cool und kann auch was bringen. Auf jeden Fall."

"Ich fand es cool, dass es abwechselnd war. Dass man irgendwie Videos hatte und dann fand es auch ganz cool
gestaltet mit den Korben, dass man das wieder reinwerfen mussten. Das hat mir eigentlich gut gefallen. Dass man in der
Natur war, fand ich gut, also drauRen, nicht in einem geschlossenen Raum."

"Das Korperliche, das mir echt schlecht davon geworden ist. Und bei einer Situation, weil es wird halt an sich, was ja
auch reicht, nur das Spiel erklart. Und ich hatte halt einmal eine Situation, wo mir der Wiirfel hinter den Korb gefallen ist
und wenn du nicht viel VR Erfahrung hast und ich weil, dass das lberhaupt méglich ist und dann stehst du da halt und
ich ware halt aus dem Raum nicht mehr rausgekommen, also hatte wahrscheinlich bisschen langer gedauert. Das ware
die einzige Sache, dass man vielleicht bei so was dann doch noch Hinweise bekommt. [...] dass man dann vielleicht so
ein Pfeil macht mit 'guck noch mal hier, hier liegt das' oder so."

"Ich habe ein bisschen gebraucht, um zu checken, wie ich diesen Weiter (Button) anklicke. [...] Weil er ist ja an sich
schon hinter dem Gitter]...]. Aber sonst durch den Trainingsraum hat man das ja noch gelernt, also das war auch gut,
dass man da vorher drin war. Der war auch Sweet gestaltet mit den Blumen, und so, das war cool. [...]"

"Das man einfach noch mal [am Ende] sieht, wie man das eingeordnet hat, weil ich glaube ich das am Ende vergessen
hatte, das ware flr mich jetzt noch interessant.”

"Ich wiirde es weiterempfehlen, vor allen Dingen glaube ich echt fir so Schulungen in der Schule, so Workshops. Ich
glaube, da ist das echt gut, da kannst du das gut anwenden. Wenn du so eine Woche hast ber Diversity und dann
kommt jemand an einem Tag mit VR-Brillen und mach das. Ich glaube, da kannst du echt gut machen, weil so in der
Freizeit klar, manche beschéaftigen sich damit aber dann gucken die eher eine Doku. Aber fiir so Schulungen,
Workshops, Fortbildungen ist das glaube ich, eine gute Sache."

"An sich finde ich, dass es eine coole Sache ist. Was ich auch richtig cool finden wirde, ware, wenn man zum Beispiel
auch mit seinen Klassenkameraden zusammen vielleicht in den Raum koénnte oder so. Dann bist du nicht alleine, dann
kommt da noch mal so ein Austausch also doch Virtual Reality ist schon cool.

Aber ich wiirde so 50 % Brettspiel und 50 % Virtual Reality sagen, wenn das in Ordnung ist."

Nee war interessant, das mal zu machen. Ich muss also, ich wiirde es auch noch mal machen, vielleicht dann nicht so
lange, aber ich fand es interessant
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Versuchperson 5

"Ein paar Dinge habe ich noch gelernt. [...] Zum Beispiel im Bereich Herkunft, da gab es was, da hab ich gedacht,
ja okay, das hatte ich jetzt nicht gedacht, dass es so interpretiert wird."

"[...] also ich will das schon, dass sozusagen Leute bisschen mehr Bewusstsein entwickeln und sicherstellen,
dass es so ist und sagt, ich mdchte jetzt aber irgendwie ein Verfahren haben, wo eben da nicht sozusagen der
Trainer da vorne steht und den Leuten erzahlt, was die im Alltag alles falsch machen. Dann ist das sicherlich eine
schone Alternative im Sinne von ich bin ja in gewisser Weise in einem Geschiitzen Raum, auch wenn ich das
nicht wirklich bin. Aber zu sagen, das Geflhl ist ja ein bisschen da, also ich mache das quasi fiir mich und kein
anderer kriegt das mit und habe dann da noch ein spielerisches Element drinnen, was das ganze (iberhaupt
attraktiver macht."

"Na ja, also, dass die technische Mdglichkeit da ist, dass sozusagen das ja jetzt auch zwar andere mitkriegen,
was da passiert, das ist ja klar. Aber es geht ja auch um das Bewusstsein. Also bin ich jetzt hier gerade quasi,
wenn ich eher flir mich oder von der Gruppe oder zumindest zwei Uberwachten Situation."

"Die ganze Mechanik mit dem Setting und so sagen, wenn man das einmal durchschaut hat, mit den
Grundelement, die es da gibt, zu sehen, wir gut, dass dann funktioniert und sich damit dann so bewegen zu
kénnen und diese Spielsituation zu haben, jetzt nicht nur ankreuzen, sondern tatsachlich zu sagen, ich kann hier
was anfasse, ich kann mich tatséchlich physisch bewegen, um hier mitmachen zu kénnen, das hat einen Reiz auf
jeden Fall!"

"Am wenigsten gefallen ware sozusagen ab und zu ein Problem mit den Abstédnden und zu sagen, dass man
schon aufRerhalb des Gitters stand und eigentlich noch der Korb dahinter kam. Aber ja, gut, das waren
Irritationen, die sich dann auch ausrdumen lieRen."

"Ich hatte jetzt echt so ein bisschen die implizite Erwartung, dass sozusagen diese Spielmechanismen jetzt nicht jedes
Mal die drei selben sind, sondern dass dann noch irgendwie eine Variante reinkommt. Wir auch immer, das dann der
Kick sozusagen da noch ein bisschen groRer geworden ware an der Stelle."

"Also grundsatzlich glaube ich, dass das (VR) schon durchaus einen Mehrwert bietet, was natirlich jetzt noch ein
bisschen ausbremst sozusagen, dass die eigentliche Wissensvermittlung ja auch eher in dem 2D-Medium
stattfindet. Also dafiir brauche ich jetzt keine VR Brille, aber natirlich kannst du das hier nicht leisten. Das
sozusagen auch in so einem VR Kontext wirklich hatte und die Menschen, die da reden, quasi neben mir im
Raum stehen oder so interagieren. Dann ware es naturlich noch mal immersiver."
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