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Kollaborative 3D-Umgebungen
Beitrage zur inklusiven Medienbildung

Ausgangslage:
Der Einsatz von 3D-Umgebungen eroffnet neue Moglichkeiten Lernende mit unterschiedlichen
Besonderheiten in die Hochschule einzubinden.

Die gezeigte Ansatze basieren auf einer Literaturrecherche und eigenen Erfahrungen mit
kollaborativen 3D-Umgebungen in der Arbeitsgruppe.
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Now- & Future Ansitze Schlussfolgerung:
1. Bedarfe und Barrieren mit Nutzer*innengruppen Basierend auf ihrer Gestaltbarkeit und des einfachen Zugangs haben

identifizieren 3D-Umgebungen ein grosses Potential flir inklusive Ansatze in der (Medien-)
2. Zugangsmoglichkeiten verbessern Bildung. Die Entwicklung spezieller 3D-Ansatze und -Forschungsprojekte
3. Forschungsdesiderate bestimmen muss vorangetrieben werden, um E-Inklusion in der Bildung eine Chance zu
4. Erfolgreiche VR-Ansatze auf konventionelle geben.
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