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Motivation

® Zwei Drittel der 12-18-Jihrigen wiinschen sich
mehr aktuelle politische Themen im Unterricht

@® Politische Planspiele erlauben auf interaktive
Weise politische Prozesse kennenzulernen

@® Planspiele setzen stark auf Immersion
@® Kombination der immersiven Methode Planspiel

mit dem immersiven Medium Virtual Reality (VR)
kann Effekte potenziell noch verstirken
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Szenario

@® Seminar ,,Politik und Wirtschaft in Deutschland nach 1945«
in den Politikwissenschaften
O 45 Studierende aus Lehramt und Bachelor

® Thema des Planspiels ,,Wehrdienst-Modernisierungsgesetz«
O gewihlt von den Studierenden

@® Studierende wurden Rollen mit Parteizugehorigkeit zugeteilt

@® Studierenden erarbeiten im Verlauf des Semesters
eigenstindig Positionen und Argumente ihrer Rolle

@® Abschluss durch zwei Plenardebatten in VR
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Technische Umsetzung

@® Entwickelt in Unity Engine fiir Meta Quest
mit Hilfe von fuelsME Framework

® Modellierung des virtuellen
Reichstagsgebiaudes in Blender

@® Rollen der Studierenden durch Microsoft
Rocketbox Avatare verkorpert

@® Nicht aktiv teilnehmende Rollen und
Sitzungsleitung durch NPCs
reprisentiert
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Durchfiihrung

3 Sitzungen:

. Onboarding um Studierende mit der
Technologie vertraut zu machen

. Erste Spielphase mit 15 Spieler*innen
. Zweite Spielphase mit 15 weiteren

Spieler*innen aufbauend auf den
Ergebnissen der ersten Sitzung
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Ablauf der Spielsitzungen

Kurzes technisches und
organisatorisches Briefing

~45 min Spielphase in VR
O ~2-3 min Redezeit pro Person
O In Sitzung 2 Abstimmung zum
Abschluss

Zuschaueransicht und
Beobachtungsauftrag fiir nicht
spielende Studierende

Debriefing nach jeder Sitzung
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Vorlaufige Ergebnisse (qualitativ)

Potenziale: Herausforderungen:
,,Durch die VR-Brille fallt es den Rednern ,,ES gab Probleme damit, die Brillen
leichter, in ihre Rollen zu finden* aufzubehalten und gleichzeitig die Rede
vorzutragen.
,,sehr realitatsnah*
Léosungsansatz:
,[d]as Hineinversetzen in die Situation durch Eigene Notizen in VR

das Gefiihl vor Ort zu sein*

,,Jm Kontext von Schulbildung kénnte das VR-
Erlebnis eine zusatzliche Motivationsquelle
sein.*
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Vorlaufige Ergebnisse (quantitativ)

e Multimodal Presence Scale (MPS)

e Subskala ,Immersion“ Player Experience
Inventory (PXI)

e Subskala ,Interesse/Vergniigen*
Intrinsic Motivation Inventory (IMI)

Physical Presence

Social Presence

Self-Presence

Immersion

Interesse

2.73 0.97

2.29 0.66
2.52 1.03
3.93 1.27
3.69 0.88

':l studiumdigitale



Fazit

Durch die Verbindung von immersiver Methode (Planspiel) und
immersivem Medium (VR) konnen neue Zuginge zu
Demokratiebildung geschaffen werden.

® Studierende erwerben wichtige Kompetenzen im Umgang
mit Virtual Reality

@® Lehrkrifte sammeln Erfahrungen im Einsatz von immersiven
Medien fiir ihren Unterricht
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Nichste Schritte

O Weiterentwicklung der Anwendung anhand von Feedback

O Woeiterer Einsatz in diesem und weiteren Szenarien

O Detaillierte Evaluation der Ergebnisse in Kombination mit
Daten aus weiteren Einsitzen
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