a | Hochschule RheinMain

~ Fraunhofer

IGD

Virtual Reality Content-Erstellung in der
Lehre Sozialer Arbeit — Eine kollaborative
und interdisziplinare Fallstudie

Robin Horst, Ingo Neupert, Manuel Feller, Max Kerkmann, Dung Trinh

RheinMain University of Applied Sciences,
Wiesbaden, Germany

Fraunhofer Institute for Computer Graphics Research (IGD),
Darmstadt, Germany

8. Workshop XR-Learning, 08.09.2025



a | Hochschule RheinMain

~ Fraunhofer

IGD

Virtual Reality Content-Erstellung in der
Lehre Sozialer Arbeit — Eine kollaborative
und interdisziplinare Fallstudie

Robin Horst, Ingo Neupert, Manuel Feller, Max Kerkmann, Dung Trinh

RheinMain University of Applied Sciences,
Wiesbaden, Germany

Fraunhofer Institute for Computer Graphics Research (IGD),
Darmstadt, Germany

8. Workshop XR-Learning, 08.09.2025



Warum VR-Content produzieren (statt nur konsumieren)?

Perspektivwechsel & Fallverstehen als
Kernziele in der Sozialen Arbeit

360°-VR bringt soziale Prasenz und
Kontextnahe in Lehrsituationen

Produzieren statt zeigen: Digitale
Souveranitat, Ownership, Transfer

Hochschuldidaktischer Mehrwert:
Interdisziplinaritat & reflektierte Praxis




Die eigentliche Lucke: Prozesse & Tools, nicht Hardware

Komplexe Engines uberfordern informatikferne Facher
Fehlende low-floor-Werkzeuge fur nichtlineares Authoring
Curriculare Verankerung & Teamkoordination unklar

Reflexions- und Transferphasen oft nicht systematisch angebunden




Ziele der Arbeit

1.

Interdisziplinaren Produktionsprozess fur 360°-VR
curricular verankern

Low-floor Authoring-Tool (Knoten/Szenen) fur nichtlineare
Stories

Didaktische Rahmung mit On-/Offboarding und
strukturierter Reflexion

Ubertragbare Designprinzipien fiir ahnliche Lehrkontexte




Sozialwesen

Projektsetup: Rollen, Timeline, Technik

Design, Informatik, Medien

Wiesbadener

BA Studiengang Soziale Arbeit:
Gesundheit, Soziales Recht,
Soziales Management, 2.
Fachsemester

Modul Professionelles Handeln 2:
Projektentwicklung und
Asthetische und
erfahrungsbezogene Methoden

4 SWS

= MA Studiengang
Informatik

= Modul Projekt — Entwurf
und Realisierung von
Systemen

= Virtual Reality (und
Gamification) im
Anwendungsgebiet
Sozialwesen”

Schauspielschule

Auldercurriculare,
freiwillige Mitarbeit in
dem Projekt
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Umsetzung der Methode
Projektmanagement

Inhaltliche Ausarbeitung der
Storyboards fur die 360°-Videos
Inhaltlicher Gesamtaufbau der
VR-Anwendung

= Entwicklung interaktiver
360° Video VR App

= Videoaufbereitung

= Entwicklung einer VR-
Autorenapplikation fur
den Use-Case

Inhaltliche Mitarbeit an
den Storyboards
Szenische Darstellung in
den 360°-Videos




Projektsetup: Rollen, Timeline, Technik

Oktober
KW 42/KW 43

Themeneinstieg

Einfihrung in VR

Einflihrung in das
Projektmanagement

November
KW 45/KW 47

Entwicklung des
Storyboards
Projektstrukturplan
Analyse Chancen und
Risiken

Dezember
KW 49

Videodreh

0cccecd 0cecened)

Januar
KW 2

23.01.2024

Projektcontrolling
Projektevaluation
Projektprasentation
Videoschnitt und ggf.
Nachdreh

Prasentationen der
Projektergebnisse




Projektsetup: Rollen, Timeline, Technik

C7) J—

Oktober November Dezember Januar 23.01.2024
KW 42/KW 43 KW 45/KW 47 KW 49 KW 2

Y1 @




Kontext der Studie

Fallverstehen und Professionelle Empathie

Thematischer Rahmen: Palliativ-Situationen

Ziel: Forderung professioneller Empathie + Fallverstehen
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— Fallverstehen: hermeneutisch statt Schema-F
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Kontext der Studie

Fallverstehen und Professionelle Empathie

Thematischer Rahmen: Palliativ-Situationen

Ziel: Forderung professioneller Empathie + Fallverstehen

— Fallverstehen: hermeneutisch statt Schema-F
— Professionelle Empathie: lehr-/lernbar (emotiv, moral, kognitiv, behavioral)
- 360°-VR: Soziale Prasenz — Perspektivwechsel

Zwei Formate: linear vs. nichtlinear; Kurs fokussierte nichtlinear

O
Beginning /\ A:E:?
~> >0 > »O

N

11



Inhalt & nichtlineare Struktur der VR-Applikation

Onboarding Nicht-lineare Modulauswahl
Start: Int : :
VSTEHZJ(;Q Korperlich- Soziale- Psychisch-
Kontext und Ziel funktionelle interaktionale emotioanle
Dimension der Dimension der Dimension der
Einstieg in Palliativsituation Palliatiavsituation Palliativsituation

Kontext Palliativ
(Biographische
Erzahlung oder
Aufklarungs-
gesprach Arzt-
Patient

Abhangigkeiten Angst und

Soziale Isolation ‘
und und Einsamkeit Entscheidungs-

Hilfsbedurftigkeit findung

Offboarding Funktions- Soziale Aktivitat :
. - Reflexion und
einschrankungen und

Ende: Epilog zu und Alltagsleben Rollenveranderung Abschied

Kontext und
Abspann




Beispiel der Zusammenarbeit: Video-Schnitt und
Transitionen

Buchseite 3

Buchseite 1 Buchseite 2

Titel, Disclaimer, ‘ Intro Beginn bis ’ Seziale ’ Kérperliche Emaotionale Ende Gemainsames
’ Auswirkungen ’ (Buch klappt zu) . Outro

Einfilhrung zum Lauf zur Bank Auswirkungen Auswirkungen

. Kenstruktiv ‘ Destruktiv

1. Videosequenz Szene 1 (Bett) Szene 2 (Bett)
Szene 3 Szene 4
(Frihstiick) (Frithstiick)
Wechsel zu
Sozialarbeiter
Clip 2
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Beispiel der Zusammenarbeit: Video-Schnitt und
Transitionen

Videoaufbau / Schnitte / zusatzl. Audio

\~OOOBAN @ ‘ Ooooog
0000600+ = 00000
£0000A N - O 000000

Tote

Pormem rcsetsae

ln—n‘ml ll-lml

Gruppe Name Datei Sequenz Wegschneiden Behalten Dauer
1 VR Intro Outro Intro 00:00 - 01:07 01:07 - 01:15 0:08
01:15 -01:43 01:43 - 02:08 0:25
02:08 - 02:24 02:24 - 02:32 0:08
02:32 - 03:00 03:00-03:29 0:29
03:29 - 03:41 03:41 - 04:01 0:20
04:01 - 04:17 04:17 - 04:38 0:21
04:38 - 05:03 05:03 - 05:31 0:28
05:31 - 06:02 06:02 - 06:16 0:14
2:33
QOutro Teil 1 06:16 - 08:02 08:02 - 08:29 0:27
Outro Teil 2
2 Aufnahme 2 (1. Sequenz Bett konstruktiv) Sicht Betroffene 0:12-2:20 2:08
Aufnahme 3 (2. Sequenz Bett destruktiv) Sicht Betroffene 0:12-2:12 2:00
Aufnahme 7 (3. Sequenz Friihstiick konstruktiv) Sicht Angehorige 0:26-1:15 0:49
Aufnahme 5 (4. Sequenz Friihstiick destruktiv) Sicht Angehorige 0:28-2:08 1:40
6:37
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Authoring-Tool: Zwei Sichten

Korperliche Konstruktive

Auswirkungen Szene

Pallaomedzn
. Knotenansicht: Struktur der Applikation

Disclaimer
isclai Intro E:\Videos\Testv4\000§
{Offnen]

. Szenenansicht: Interaktion und Content

Soziale Konstruktive:

Auswirkungen T
Folgevideo

hinzufiigen

Video in 3D editieren

Projekt speichern Projekt schlieBen

Textpunkt erstellen
Videolink erstellen

\Weitere Informationen

Weitere Informationen

Soziale Korperliche
Auswirkungen
e .

| Mena Loschen
Zurtick zur Ubersicht schlieRen
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Authoring-Tool: Knotenansicht

Korperliche
Auswirkunge

E:\Videos\TestV4\000¢

Offnen]

Soziale
Auswirkunge! n
Folgevideo

hinzufiigen

Video in 3D editieren

Projekt speichern Projekt schliel3en
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Authoring-Tool: Szenenansicht (Interaktion)

Textpunkt erstellen
Videolink erstellen

Weitere Informationen

Weitere Informationen
)

Hier werden
Zusatzinformationen
eingetragen

Soziale Korperliche
AuwirkungeaseAUsWirkungen
s B

- | MEna Loschen
Zurtick zur Ubersicht ‘ schliel3en
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Neues Projekt
ersellen

Projekt laden




Evaluation: Aufgaben & Ziel

n=11
Methode: Think-Aloud, qualitative Auswertung

- Aufgaben: (1) Storyline in Knotenansicht, (2) 360°
laden/konfigurieren

Ziel: Gebrauchstauglichkeit & mentale Modelle
Fokus: Intuitivitat ohne Programmierwissen

Erhebung im Semesterkontext

19



Ergebnisse |: Knotenansicht (stark, Detailhurden)

Grundsatzlich intuitiv verstanden
Hurden: Knoten verschieben (6/11), Mehrfach-Branching (3/11)
Nach kurzer Einarbeitung gut bedienbar

Bedarf: klarere Affordanzen & Signpostings

Validiert das Struktur-Paradigma /

20



Ergebnisse Il: Szenenansicht (Terminologie & Onboarding)

Unklare Kamerasteuerung
Missverstandliche Mikro-Copy ,Video wechseln”
Wunsch nach Steuerungslegende / Onboarding

Gesamteindruck nach Einstieg: einfach &
zielfuhrend

Prioritatenliste fur lteration
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Ul Verbesseungen

Titel ...

Eigenschaften

Name
€ )

Video

Folgevideos

+ | Video hinzufiigen

Video offnen

Loschen

|

Textpunkt erstellen ’

|

Video &ndern y

Fragepunkt erstellen \

Eigenschaften
Titel

(L.

Icon
‘ Offnen ‘ Link ...
GroRe -

)

=g
Videopfad
(Emere

)

(__Oftaen

" Cluser| | Delete |
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Limitationen & Validitat

Qualitativ, n=11; Tool im Mockup-Status
Fokus: 360°-Video; Single-Setting

Evidenz stark fur Passung & Prozess, offen fur Lerneffekte in grofl3em
Maldstab

Nachste Schritte: Mixed Methods, Vergleichsbedingungen, Metriken
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Reflexion der Fallstudie: Was hat gewirkt — und warum?

1. Produktion als Lernen: Ownership, Auseinandersetzung, Transfer
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Reflexion der Fallstudie: Was hat gewirkt — und warum?

1. Produktion als Lernen: Ownership, Auseinandersetzung, Transfer

2. Nichtlinearitat fur differenzierte Perspektiven; Aufwand bewusst steuern
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Reflexion der Fallstudie: Was hat gewirkt — und warum?

1. Produktion als Lernen: Ownership, Auseinandersetzung, Transfer

2. Nichtlinearitat fur differenzierte Perspektiven; Aufwand bewusst steuern
3.  On-/Offboarding + strukturierte Reflexion als Wirksamkeitshebel

4. Interdisziplinare Teams erhohen Qualitat & Realitatsnahe

5. Curriculare Verankerung sichert Nachhaltigkeit

6. Start klein, aber verbindlich: 1 Semestermodul, feste Meilensteine
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Conclusion & Future Work

Conclusion: Produktion + Reflexionsklammer = nachhaltige
VR-Lehre
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Conclusion & Future Work

Conclusion: Produktion + Reflexionsklammer = nachhaltige
VR-Lehre

Nachste Schritte:

— Terminologie, Onboarding, Branch-UI
— Forschung: Mixed Methods, Lerneffekt-Metriken, Replikation
— Deployment: Szenarien-Repository, Leitfaden, Curricula-Integration
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Gemeinsam produzieren, nachhaltig lehren.

Robin Horst, Dr. rer. nat.

Interim Prof. Angewandte Informatik: Human-
Centered Computing und Digital Games
robin.horst@hs-rm.de
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