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Vorwort

Velofahren ist im Trend. Sei es mit oder ohne elektrische Unterstiitzung, sei es auf dem Land
oder in der Stadt, das Velo hat Zukunft.

Als Schulinstruktor im urbanen Umfeld der Stadt Zurich bin ich oft mit Kindern auf der Strasse
anzutreffen. Mich freut die Zunahme des Veloverkehrs. Gleichzeitig stelle ich fest, dass sich
viele Velofahrer nicht an die Verkehrsregeln halten. Sind Ihnen die Gefahren nicht bewusst?
Schatzen sie das Risiko einer allfalligen Massnahme als gering ein? Oder ist es, weil es sa-
lonfahig geworden ist, bei Rot noch schnell tber die Kreuzung zu fahren? Leider zeigen die
Unfallzahlen mit Velofahrer in die gleiche Richtung wie die Verkaufszahlen der Zweirader.

Nach oben. Die Griinde daflr sind vielfaltig.

Mehr Repression, sprich Velokontrollen, seitens der Polizei wirden helfen, die Unfallzahlen zu
senken. Sinnvoller ware es meiner Meinung nach aber, an der Einstellung und Einsichten der
Verkehrsteilnehmer zu arbeiten. Und genau da setzt die Schulinstruktion an. Die Abschluss-
klassen (9. Klassen) der Stadt Ztrich werden von uns in Workshops auf ihre Rolle als verant-
wortungsbewusste Verkehrsteilnehmer vorbereitet. Die Eigenverantwortung steht im Zentrum.

Das Motto: "Was kann ich fir meine Verkehrs-Sicherheit tun?"

Alkohol und Ablenkung beim Lenken eines Fahrzeugs sind dabei wichtige Themen. Wie kon-
nen wir den Jugendlichen diese Gefahren mdglichst eindrticklich aufzeigen und sie so zum

Nachdenken Uber ihr eigenes Tun anregen?

Dass sich Pravention auszahlt, beweist die Verkehrsunfallstatistik der Stadt Zurich fur das Jahr
2019: kein schwerverletztes oder getdtetes Kind verzeichnet! Inwiefern welche Massnahmen
zu diesem sehr guten Ergebnis beigetragen haben, lasst sich nicht eruieren. Es zeigt aber,

dass alle Beteiligten auf dem richtigen Weg sind und ihre Arbeit Friichte tragt.

Fur mich bedeutet es, dass sich meine tagliche Arbeit lohnt. Dies wiederum motiviert mich,
Uber mein Tun und Lassen nachzudenken. Die erworbenen Erkenntnisse durch den CAS Lehr-
gang "Fachlehrer fur Verkehr" in meine Tatigkeit einzubringen und ein Teil davon in dieser

Arbeit wiederzugeben.
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Management Summary

Die Schulinstruktion der Stadtpolizei Zirich schult Kinder im Alter von 4 bis 16 Jahren im si-
cheren Umgang im Strassenverkehr. Um Unféalle zu verhindern, wird stufengerecht und mit
einem hohen Praxisbezug unterrichtet. Die Abschlussklassen der regularen Schulstufe (9.
Klasse), werden dabei auf ihre Rolle als zukunftige Motorrad- und/oder Autolenker sensibili-
siert. Neben den Themen Unfallfolgen, Schutzkleider/Helm und Sicherheitsgurten wird gros-
ses Gewicht auf die Fahrfahigkeit z. B. im Zusammenhang mit Alkoholkonsum sowie Ablen-

kung gelegt.

Alkoholkonsum und Ablenkung sind Hauptursachen fiir die Entstehung von Verkehrsunfallen.
Um den Schillern u. A. die Ursachen und Folgen in diesem Bereich mdglichst realitdtsnah
aufzuzeigen, wurde ein Velo-Fahrsimulator mit Virtual Reality (VR) Technik von Grund auf neu
entwickelt. Dabei stellten sich zu Beginn folgende zwei Fragen:

e Wie kann ein neu entwickelter VR-Velosimulator in eine bestehende Unterrichtseinheit
zum Thema Fahrfahigkeit im Zusammenhang mit Alkoholkonsum sowie Ablenkung einge-
baut werden?

¢ Kann durch den Einsatz des VR-Velosimulators ein Mehrwert fiir die Schiler gegentber
dem Vorgangerprodukt (Roller-Fahrsimulator) generiert werden?

Als Projekt-Partner bei der Entwicklung zu diesem VR-Velosimulator gebe ich in dieser Arbeit
die Entwicklungsschritte aus meiner Sicht wieder. Den Fokus lege ich dabei auf die Integration
des VR-Velosimulators in die bestehende Unterrichtseinheit. Dabei konnte ich meine Anliegen
und Wunsche fur diese Unterrichtseinheit einbringen. Diese wurden dann bei der Program-

mierung der Software berticksichtigt und umgesetzt.

Erfreulicherweise konnte der VR-Velosimulator trotz der gegenwartigen Widrigkeiten (Covid-
19 Pandemie) im Status Prototyp mit drei Abschlussklassen im Echtunterricht eingesetzt, ge-

testet und auch ausgewertet werden.

Die von mir definierten Ziele wurden aus meiner Sicht erreicht. Die Schiler konnten die The-
matik des Alkoholkonsums sowie der Ablenkung im Strassenverkehr auf eindrtickliche Art und
Weise erleben. Da sich die Technik beztglich des Erlebens verbessert hat, ist zu vermuten,

dass gegenuber dem Vorgéngerprodukt ein Mehrwert erzielt wird.



Einleitung

Lernen durch Erleben. Das ist das Motto fir die Verkehrsunfallpravention fur die Abschluss-
klassen (9. Klasse) der Stadt Zurich. Dieser Unterricht findet jeweils im Winterhalbjahr in der
Verkehrsschulungsanlage der Stadt Zirich in Schwamendingen statt. Die Jugendlichen im Al-
ter von 15 bis 16 Jahren stehen vor dem Schulabschluss. Es ist fir uns Schulinstruktoren somit
die letzte Moglichkeit, die Schiler auf die Gefahren im Strassenverkehr zu sensibilisieren. Ich
freue mich jeweils auf diese Schulungen, weil der Unterricht handlungs- und praxisorientiert

aufgebaut ist und bei Schilern Emotionen auslést und zum Nachdenken anregt.

Zusammen mit einem Arbeitskollegen bin ich verantwortlich fir diese Doppellektion. Wir orga-
nisieren die Simulatoren, erstellen die Prasentationen usw., damit alle Schulinstruktoren der
Stadtpolizei ihre Klassen mit diesen Mitteln unterrichten kdnnen. Beim Gedanken, ob wir bei
den Themen und Inhalten aktuell sind, stellten sich folgende Fragen: Vermitteln wir den Ju-
gendlichen die richtigen Inhalte, denen sie jetzt oder in naher Zukunft im Strassenverkehr be-
gegnen? Sind es die Unfalle und Gefahren, die sich auch statistisch haufig in diesem Alters-
segment zutragen? Was bringt die Zukunft fir eine Mobilitat im urbanen Umfeld? Setzen wir

auf die richtigen Medien und Mittel? Wie kénnen wir uns weiter verbessern?

"Seit zehn Jahren sind die schweren Personenschaden bei den PW-Insassen und Motorrad-
fahrern stark ruicklaufig. Bei den Radfahrern hingegen konnte im selben Zeitraum keine Re-
duktion festgestellt werden". (BFU, Sinus 2019, Seite 16)

Im Jahr 2017 produzierte die Dienstabteilung Verkehr der Stadt Ziirich (DAV) fiir die Sensibi-
lisierung der erwachsenen Velofahrer, 360° Videos im Virtual Reality Modus. Eine Folge,
respektive ein Pilotprojekt davon war, diese Videos in eine Unterrichtsequenz der 6. Klasse
fur die Verkehrssensibilisierung einzusetzen. Das Projekt wurde von der ZHAW wissenschaft-
lich begleitet und ausgewertet. Es zeigte sich, dass die Schiler mir VR Brille motivierter
waren als ihre Vergleichsgruppe (Cordin et al., 2019). Nachteilig war der grosse logistische
und technologische Aufwand fur "nur" zwei Lektionen im Vergleich zum klassischen Unterricht.
Falls die Moglichkeit bestédnde, die VR-Simulatoren ortsfest zu installieren, kdnnte eine zukinf-
tige Umsetzung mdglich sein. Intern wurde Uber die Moglichkeit fir einen ortsfesten Einsatz in

der Verkehrsschulungsanlage nachgedacht.

Wir mieten fir den bestehenden 9. Klasse Unterricht von der Organisation "Am Steuer nie,
Unfallpravention im Strassenverkehr" (ASN) sogenannte "Roller Simulatoren”. Diese setzen
wir fur die Thematik der Fahrfahigkeit ein. Im Spéatherbst 2019 erfuhr ich, dass die ASN plant,



einen "Velo-Simulator mit Virtual Reality Technologie" gemass ihren Vorstellungen herzu-

stellen.

Zusammenfassend gibt es eine Unfallhaufigkeit mit Velofahrern. Ein neuartiges Produkt fur
Schulungen genau in diesem Bereich ist bei der ASN in der Entwicklung. Diese VR-Technolo-
gie kdnnte bei uns flr die Schulungen der 9. Klassen im Winterhalbjahr ortsfest installiert wer-

den.

Daraus resultieren folgende Lernziele fur die praktische Unterrichtseinheit:

Richtziel

Zusammenhange in Bezug zur Fahrfahigkeit begreifbar machen, um Einsichten zu schaffen,
die eine Verhaltenseinstellung herbeifiihrt - weniger Verkehrsunfélle.

Grobaziel

Die Schiler kennen die Wirkung und Gefahren von Alkoholkonsum / Ablenkung und deren
negativen Auswirkungen im Strassenverkehr.

Feinziele

e Wissen, dass der Konsum schon von geringen Mengen Alkohol sowie Ablenkung fatale
Auswirkungen haben kénnen.

o Erleben, dass Alkoholkonsum zu einer verlangerten Reaktionszeit fuhrt, die sich negativ
auf den Reaktionsweg auswirkt.

e Erkennen, dass der Konsum von Alkohol das Sehvermégen negativ verandert.

e Erleben, welche Auswirkungen eine kurze Ablenkung haben kann.

e Wissen, dass sich Fahrzeuglenker nach dem Konsum von Alkohol zwar fit fihlen, es in
Wirklichkeit aber nicht sind und somit die Risiken nicht mehr richtig einschatzen kénnen.

Diese Diplomarbeit wurde ermdglicht durch die Zusammenarbeit mit der Organisation "Am
Steuer Nie" (ASN), die das Projekt des VR-Velosimulators initiierte und mir meine Mitarbeit
anbot. Die ASN (ehemals Fachstelle ASN) wurde 1992 in Zurich gegrindet. Der Zweck des
Vereins liegt darin, durch Praventionsmassnahmen einen wesentlichen Beitrag zur Verminde-
rung von Verkehrsunfallen zu leisten. Der Verein bietet insbesondere Praventionsmassnah-
men im Bereich von substanz-, mudigkeits- und ablenkungsbedingten Verkehrsunféllen an
und unterstitzt die Férderung der umfassenden Alkoholpravention im Strassenverkehr in der
Schweiz. ASN setzt bei der Pravention auf eine Kombination von Information, Spass und Kre-
ativitat. lhre Mitarbeiter besuchen Oberstufen, Berufs- und Mittelschulen sowie auch Betriebe
und Vereine und bereichern ihre Kundschaft mit ihrem vielfaltigen Angebot. ASN besitzt ver-

schiedene Simulatoren, die sie fur handlungsorientierten Unterricht einsetzt.




Hauptteil

1 Theoretischer Hintergrund
1.1 Lektion Verkehrsunfallpravention 9. Klasse

Vorgeschichte
Diese Lektion fur die 9. Klasse der Regelschule, so wie sie dann spater unten auf dem Fak-
tenblatt dargestellt ist, entwickelte sich im Laufe der Jahrzehnte.

Urspriinglich war es das Ziel, die Problematik der sogenannten "Disco-Unfalle", d. h. Verkehrs-
unfalle, die vornehmlich in den Nachtstunden an den Wochenenden durch jugendliche Lenker
verursacht wurden, anzugehen. Im Vordergrund stand vor allem die Thematik des Alkoholkon-
sums im Zusammenhang mit dem Lenken eines Fahrzeugs. Um dieser einen Hauptunfallur-
sache entgegenzuwirken, wurde nebst dem theoretischen Unterricht neu eine praktische Kom-
ponente in Form eines Alkohol-Fahrsimulators geschaffen. Es handelte sich um ein simuliertes

Personenwagen-Cockpit mit Bildschirm.

Im Laufe der Jahre wurde der Unterricht dem Stand der Technik angepasst. Aktuell wird das
Thema der Fahrfahigkeit im Zusammenhang mit Alkoholkonsum mit Hilfe eines Roller-Fahrsi-

mulators unterrichtet.



Aktuelle Lektion

Der Roller-Fahrsimulator ist ein Bestandteil der Doppellektion "Verkehrsunterricht 9. Klasse".

Nach einer gemeinsamen Begriissung und Einfilhrung im Schulzimmer wird die Klasse in drei

Gruppen aufgeteilt. In diesen Gruppen wird dann an drei Posten je 20 Minuten gearbeitet und

fliegend gewechselt. Zum Abschluss trifft sich die Klasse im Schulzimmer und wird nach rund

90 Minuten verabschiedet.

Thema

Schwerpunkt

Begrissung/Einfuhrung im

Schulzimmer

Einstimmen ins Thema

Sensibilisieren Unfallgefahren/Unfallstatistik
Gedanken zu ,,Mein Beitrag zu meiner Verkehrssi-
cherheit” (aktive und passive Sicherheit)

Erklaren Ablauf Postenarbeit

Posten Aufprallsimulator

f Posten Roller-Fahrsimulator

Simulation einer Auffahrkollision
Sicherheitsgurten/Kopfstiitze

Visuelle Darstellung der physikalischen Einwirkung
auf Kérper mit Video/Plakat

Fahrfahigkeit, Alkohol und seine Auswirkungen auf
den Korper

Aufzeigen der Auswirkungen mit Alkohol/niichtern
auf die Fahrfahigkeit
Reaktionsweg/Bremsweg/Anhalteweg

Posten Unfallfolgen und

Schutzbekleidung

Aufzeigen der vielfaltigen Folgen eines Verkehrsun-
falls, mit Schwerpunkt Regressforderung

Alkohol und seine Wirkung auf den Korper

Griinde fur Schutzbekleidung auf Roller /Motorrad
aufzeigen

Gemeinsamer Abschluss

Schlagsimulator/Helm

Unterschied Energieeinwirkung mit/ohne Helm
Abgabe von Informationsmaterial (freiwillig)

Beantwortung von Fragen/Verabschiedung




Das folgende Faktenblatt "Verkehrsunterricht 9. Klasse" zeigt einen Uberblick tber die
Doppellektion. Diese sensibilisiert die Schiler auf ihre Zukunft als Auto-, Motorrad- oder Velo-

lenker im Strassenverkehr. Das Faktenblatt dient als Vorinformation fiir die Lehrer und Schi-

ler.

Stadt Ziirich
Stadtpolizel
Verkehrsunterricht
9. Klasse
Mit praktischen Anwendungsbeispielen lemen Schulerinnen und Schuler

Eigenverantwortung wahrzunehmen und Kompetenzen im Strassenverkehr zu
entwickeln. Sie werden motiviert, an ihre personliche Sicherheit und die der anderen

Verkehrsteilnehmenden zu denken.

Doppeliektion mit folgenden Schwerpunkten:

Simulierte Auffahrkollision zum Thema
Sicherheitsgurte

—-----------‘

Die weitreichenden Folgen von Fahren in
alkoholisiertem Zustand werden zusammen
besprochen

(u.a. Regress, Arbeitsausfall, Busse, etc.)

T F

Mit praktischen Beispielen wird die
Wirkung von Schutzbekleidung und Helm

veranschaulicht

#| Alkohol und dessen Auswirkungen beim \ Wo: Verkehrschulungsanlage Aubrugg
' Fahren (Simulationsfahrt am Computer) | Aubruggweg 2, 8050 Zurich, 044 413 78 02
: : Anfahrt: Ab Bahnhof Oerlikon mit Bus Nr. 61,
| l 62, 94 bis Haltestelle 'Dreispitz’, weiter zu Fuss
| |
| |
(M |
1| |
13 I
| |
1 1
\ U4
N~ >

T ~

Dot |

Rot umrahmt: Die Simulationsfahrt am Computer soll durch den VR-Velosimulator ersetzt

werden.
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Unterrichtsmethoden und eingesetzte Medien

Die Unterrichtssequenz wird in Kleingruppen zu je 5 bis 8 Schiler pro Instruktor durchgefuhrt.
Durch den Einsatz des VR-Velosimulators wird dem aktiven Schiler eine méglichst realitats-
nahe Verkehrssituation vorgespielt. Es handelt sich dabei um eine Art spielendes Lernen (an-
tizipatorisches Lernen, d. h. Lernen durch Vorwegnahme kunftiger mdglicher Situationen).
Durch das mdglichst reale Erleben von Gefahrensituationen (ohne Risiko) kann zielgerichtet
experimentiert werden. Aus den daraus resultierenden Ergebnissen kann dann wieder

auf das Verhalten in der realen Welt geschlossen werden. Die Sicht des aktiven Schiilers wird
auf einen grossen Flachbildschirm Ubertragen. Dadurch erleben auch die passiven Schiuler
und der Instruktor die Simulation. Das Erlebte der jeweiligen Sequenz wird umgehend mittels
Lehrgesprach mit den Schulern erarbeitet und Folgerungen daraus gezogen. Durch die be-
wegte Simulation werden die verschiedenen Sinne angesprochen. In der Unterrichtseinheit
werden folgende Medien eingesetzt:

e Fir die Unterrichtseinheit wird als Haupt-Unterrichtsmittel der neue VR-Velosimulator der
ASN eingesetzt.

e Um den Schilern das statistisch betrachtet héhere Risiko jugendlicher Lenker, an den Fol-
gen eines Verkehrsunfalls zu sterben, zu veranschaulichen, benutzte ich eine Statistik der
BFU im Format A3. Titel: Atemalkoholkonzentration und relatives Risiko eines todlichen
Unfalls im Strassenverkehr nach Alter. (BFU, Status 2019, S. 24)

¢ Im Rahmen der Doppellektion erhalten die Schiller einen Falt-Flyer mit Sicherheitstipps,
der von der Schulinstruktion der Stadtpolizei Ziirich erstellt wurde. Darin finden sich die
wichtigsten Erkenntnisse des gesamten Unterrichtes.

e Auf dem ganzen Areal der Verkehrsschulungsanlage sind zahlreiche Plakate zum Thema
Fahrfahigkeit fur die Jugendlichen sichtbar. Quelle BFU; TCS, Stadtpolizei Zirich usw.

e Zur Vertiefung des Themas stellen wir den Schiilern nach Beendigung des Unterrichts di-
verse Broschiren, Flyer, Informationsmaterial usw. von zahlreichen Anbietern zur Verfi-
gung (ASN, TCS, BFU usw.).

Samtliche Medien sind im Anhang aufgefihrt.

1.2 Unfallgeschehen

"Im Schweizer Strassenverkehr verletzten sich jahrlich rund 80 000 Personen, rund 200 ster-
ben. Vor allem Fussgangerinnen und Fussganger sowie Zweiradfahrende im Innerortsbe-
reich sind gefahrdet. Besonderes Augenmerk schenkt die BFU dem Verhalten von jungen
Neulenkenden sowie den Unfallursachen Alkohol und Geschwindigkeit." (BFU, Status
2020, Seite 15)
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Verteilung der schweren Personenschaden nach Unfallursache,
@ 2014-2018
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"Die haufigsten Ursachen von Unfallen mit Schwerverletzten oder Gettteten waren 2018 Un-
aufmerksamkeit/Ablenkung und Vortrittsmissachtungen. Schwere Geschwindigkeitsun-
falle und schwere Alkoholunfélle ereignen sich seltener, sind aber schwerwiegender.” (BFU,
Sinus 2019, Seite 30)

"Im Jahr 2018 wurden in der Schweiz 431 Verkehrsteilnehmer bei Alkoholunfallen schwer
oder todlich verletzt." (BFU, Sinus 2019, Seite 70)

Junge Erwachsene zwischen 18 und 24 Jahren verursachen im Schnitt jeden 14. schweren
Verkehrsunfall. Sie sind haufig Hauptverursacher von schweren Unféllen bei Dammerung und
Dunkelheit — insbesondere an Wochenenden — sowie auf Autobahnen. Méanner in dieser Al-
tersgruppe haben wesentlich mehr Unfélle als Frauen, der Manneranteil ist insbesondere bei
Schleuder- und Selbstunféllen deutlich héher. (BFU, Sinus 2019)

In der Stadt Zurich ereigneten sich in den Jahren 2015 bis 2019 total 26'838 Unfalle und 2603
Unfalle, bei denen der Hauptverursacher zwischen 18 und 24 Jahre alt war. Das sind 9,7
%. Sieht man sich die 2603 Unfélle, der jungen Erwachsenen bezuglich den Hauptursachen
Alkohol und Ablenkung genauer an, ergibt das folgende Zahlen: Bei 114 Unfallen war die
Hauptursache "Einfluss von Alkohol". Das sind 4,4 %. Bei 991 Unféllen war die Hauptursache
"Unaufmerksamkeit und Ablenkung", das sind ca. 38,1 %. (Verkehrsunfallstatistik der Stadt
Zirich, DAV)
12



1.3 Zielgruppenanalyse

Die Zielgruppe besteht aus Jugendlichen im Alter zwischen 15 und 16 Jahren. In diesem Alter
befinden sie sich in einer Umbruchsphase. Einerseits sind sie mitten in der Pubertat, ander-
seits stehen sie unmittelbar vor dem Schulabschluss und damit vor wegweisenden Entschei-

dungen bezuglich der anstehenden Berufswahl.

Wenn man sich in die aktuelle Lebenslage der Schiler versetzt, dann leuchtet es ein, dass sie
das Thema der Verkehrssicherheit méglicherweise zwar interessiert, es aber in ihrer personli-
chen Agenda der wichtigsten Themen nicht auf dem 1. oder 2. Platz der aktuellen Hitliste steht.
Ebenso hat sich der Status, des vielleicht seit dem Kindergarten bekannten Schulinstruktors
mit steigendem Schulalter stark gewandelt. Die Schiller sehen die Dame oder den Herrn in
der blauen Uniform mit kritischerem Blick als zu Beginn ihrer Schulkarriere. Die Schiler wollen
in diesem Alter als junge Erwachsene auf Augenhdhe behandelt werden und verlangen vor
allem Respekt. Einige wenige neigen manchmal auch zu offener Provokation gegenlber der
Lehrperson.

Damit der Unterricht moglichst erfolgreich wird, hilft es sicherlich, wenn die Schiler die Jahre
davor bereits vom gleichen Instruktor beschult wurden und somit eine Beziehung besteht. Wei-
ter ist dieser gut beraten, wenn er sich der schwierigen Lebensphase der Schiiler bewusst ist

und sie mit fachlicher und sozialer Kompetenz fiir sich gewinnt.

Der praktische Teil der Fussganger- und Velofahrausbildung, der vom Kindergarten bis in der
5. Klasse stattfand, ist fur die Jugendlichen schon langere Zeit abgeschlossen. In der sechs-
ten, siebten und achten Klasse wird mit ihnen im Schulzimmer am Verkehrssinn, den Vortritts-
regeln sowie am 3A-Training (Alter, Absicht, Aufmerksamkeit) gearbeitet. Es darf also ein fort-
geschrittenes Verkehrswissen und ein zum Teil entwickelter Verkehrssinn vorausgesetzt wer-
den. Die Verkehrsvorschriften fur das Velofahren sollten ihnen im Allgemeinen bekannt sein.
Einige wenige Schiiler sind im Besitz des Fihrerausweises Kat. M (Mofa) oder sogar der Kat.
F (Spezialkategorie, bis 45 km/h). Die Verkehrserfahrung schwankt unter den Jugendlichen

sehr stark und kann nicht generell vorausgesetzt werden.

Der Entwicklungsstand in diesem Alter ist sehr unterschiedlich. Im Alter von 15 bis 16 Jahren
befindet sich der junge Mensch in der mittleren- bis Endphase der Pubertat. Diese Entwicklung
geht fir die Jugendlichen und ihr Umfeld nicht reibungslos tber die Bihne. Erfahrungen aus
dem Unterricht bestétigen zum Beispiel einen Hang zur Selbstliberschéatzung, ein Ubersteiger-
tes Rollenverhalten (Machogehabe) oder Selbstzweifel aufgrund eines veréanderten Erschei-
nungsbildes. Oft wird der inneren Verletzlichkeit mit Riickzug oder aggressivem Verhalten be-
gegnet.
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Grund dafir ist unter anderem die grosse anatomische Entwicklung, die gleichzeitig im Gehirn
stattfindet, insbesondere im Frontal- bzw. Stirnlappen. Daraus resultieren Unsicherheit und
Verwirrung in emotionalen Situationen: Teenager reagieren gereizt und launisch. Auch Fehl-
urteile und Risikobereitschaft sind flr junge Menschen typisch. Da der Stirnlappen vor allem
fur die Kommunikation, die Planung von Handlungen und Unterdriickung von Impulsen zu-
standig ist, kdnnen diese spezifischen Funktionen wahrend der Zeit der Reifung beeintréachtigt
sein. Jugendliche bewerten soziale Situationen véllig anders als Erwachsene, vor allem, wenn
es um Entscheidungen geht. Jugendliche schatzen Gefahren meist weniger gravierend ein als
Erwachsene. Ihr Bewusstsein fur Sicherheit und Gefahren ist schwéacher ausgepragt. Selbst
objektiv gefahrliches Verhalten wird von ihnen haufig als nicht riskant wahrgenommen, son-
dern nur auf andere bezogen (das passiert nur den anderen, ich kann schneller reagieren bzw.
besser bremsen usw.). Dieser verstellte Blick fiihrt dazu, dass Jugendliche fur Aufklarungs-
kampagnen Uber Risiken und Gefahren schwer zu erreichen sind. Weil es in ihrer Sichtweise
nur die anderen betrifft, sind viele nicht zu einer Verhaltensénderung bereit. Weitere Griinde
konnen auch ungeniigende Kenntnisse (z. B. bzgl. Geschwindigkeiten, Bremswege, Wirkung
von Alkohol usw.) und unzureichende kognitive Kompetenzen (zu geringes Vorstellungsver-
magen, logisches Denken usw.) sein. Praktische Verkehrsunfallpravention und Aufklarung wir-
ken dem entgegen und leisten daher einen wichtigen Beitrag. (Limbourg, 2011, Seite 6 ff.)

1.4 Risikofaktor Alkohol

Folgende Faktoren fiihren bei jungen Erwachsenen zu einer Haufung von Verkehrsunfallen:
Die Nutzung von stark motorisierten Fahrzeugen, das mannliche Geschlecht und die geringe
Fahrerfahrung. Weiter die unangemessene Geschwindigkeit, der soziodkonomische Status,
der Alkohol. Alkohol ist immer noch ein erheblicher Einflussfaktor, der aber durch das Alkohol-
verbot fir Neulenker abgenommen hat. Die Ablenkung, besonders durch das Handy mit sei-
nen verschiedenen Nutzungsmoglichkeiten, sind fast ebenso bedeutsam. (Hertach et al.,
2019, Seite 53 ff, BFU)

1.4.1 Alkoholkonsum Jugendlicher

Alkohol ist in der schweizerischen Kultur fest verankert. Kinder lernen von frih auf, dass der
Konsum allgemein akzeptiert ist. Im Jugendalter sind es aber weniger die Eltern, sondern die
gleichaltrigen Jugendlichen, die den Umgang mit Alkohol (und/oder auch méglicherweise an-
dere Suchtmittel) beeinflussen. Der Konsum von Alkohol im jugendlichen Alter kann verschie-
dene Zwecke erfiillen: das Gefiihl, Erwachsen zu sein, zu einer Gruppe zu gehoéren, Angste

oder Hemmungen abzubauen, Langeweile oder Einsamkeit auszuhalten.
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Alkoholkonsum von 15-Jahngen (2018) SUCHT | SCHWEIZ

Mindestens zweimal
im Leben betrunken

< 18.5%
< 10.8% »

Quelle: Internet, suchtschweiz.ch

Wie auf der obenstehenden Grafik gut zu erkennen ist, konsumieren mannliche Pubertierende
mehr Alkohol als das weibliche Geschlecht gleichen Alters. Alkohol ist weit verbreitet bei Ju-
gendlichen. Das "Vorgliihen" vor dem Clubbesuch gehért bei vielen Jugendlichen und jungen

Erwachsenen einfach dazu. (Internet, suchtschweiz.ch)

1.4.2 Gesetzliche Grundlagen zum Alkoholkonsum im Strassenverkehr

Angetrunkenheit am Steuer wird seit dem 1. Oktober 2016 im Normalfall nicht mehr mit einer
Blutprobe, sondern mit der Atem-Alkoholprobe gemessen. Durch neue, beweissichere Atem-
Alkohol Messgerate wird eruiert, wieviel Milligramm Alkohol sich in einem Liter Atemluft befin-
den. Mit der neuen Messmethode &ndert sich die Messeinheit auf mg/I statt Promille. Dadurch
halbieren sich die Werte: 0.5 Promille entsprechen neu 0.25 mg/l. Die Messmethode hat
sich somit geandert, nicht aber die Grenzwerte. Die Vorteile: rasches Resultat, schmerzloser
Test und ein ginstiges Verfahren. Mit Blick auf die nachfolgende Tabelle (S. 16) und die dabei
eintretenden physiologischen Auswirkungen tberrascht es nicht, dass der Grenzwert fir das
Lenken eines Motorfahrzeuges bei 0.25 mg/l Atemalkoholkonzentration (oder 0.5 Promille
Blutalkoholkonzentration) liegt. Ab 0.25 mg/l macht man sich strafbar im Sinne der Angetrun-
kenheit (Stufe Ubertretung). Von einer qualifizierten Alkoholkonzentration spricht man, wenn
die Atemalkoholkonzentration 0.4 mg/l oder mehr betragt. Es handelt sich dabei um ein Ver-
gehen und fuhrt zu einem Warnungsentzug des Fuhrerausweises. Seit dem 1. Januar 2014
gilt fur Neulenker (Inhaber des Fuhrerausweises auf Probe) das vollstandige Verbot des Fah-

rens unter Alkoholeinfluss.
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Messtechnisch muss der Wert unter 0.05 mg/l (0.1 Promille) liegen. Diese Regelung ist ebenso
gultig far Fahrschiler, Begleitpersonen bei Lernfahrten, Berufschauffeure sowie Fahrlehrer.
Beim Lenken eines Fahrrades (motorloses Fahrzeug) gilt der gleiche Wert wie bei Motofahr-
zeugen (Ubertretung ab 0.25 mg/l). (SVG, 2020 / TCS, Alkohol und Konsequenzen, 2018, S.
4 ff.)

1.4.3 Physiologische Auswirkungen von Alkohol

Blutalkoholkonzentration
in Promille

Alkohol kann den menschlichen Organismus folgendermassen
beeinflussen:

(0.25 — 0.5 mg/l)

(entspricht Atemalkohol-

konzentration)

0.2-0.5 Aufmerksamkeit, Sehschérfe und Hdorleistung sinken. Reaktions-
(0.1 —0.25 mg/l) zeiten, wie auch die Tendenz Risiken einzugehen, steigen.
05-1 Gleichgewicht ist gestort, Reaktionszeit steigt merklich an,

Nachtsicht und Konzentration sind vermindert. Hemmungen
werden abgebaut, Selbstiiberschéatzung beziglich Fahrfahigkeit
nimmt zu.

1-2 Sprachstérungen, Verwirrung, Orientierungsschwierigkeiten,
(0.5-1mg/) Tunnelblick.
Uber 2 Gedachtnislicken, Bewusstseinsstérungen, Verlust motorischer

(Uber 1 mg/l) Koordination. Risiko einer akuten Alkoholvergiftung mit Lah-

mung und Atemstillstand.

TCS, Alkohol und Konsequenzen, 2018, Seite 2

1.5 Anhalteweg — Einflussfaktoren

Der Anhalteweg (AW) eines Fahrzeuges setzt sich aus dem Reaktionsweg (RW) sowie dem
Bremsweg (BW) zusammen. Der RW (von der Gefahrenwahrnehmung bis zum Eintreten der
Bremsverzogerung) verhalt sich linear und ist abhangig von der gefahrenen Geschwindigkeit
sowie der Reaktionszeit. Der BW wird von vielen Faktoren beeinflusst (u. a. Geschwindigkeit,
Gewicht, Bremsanlage, Reifenhaftung, Strassenverhaltnissen, Strassenneigung usw.). (BFU,
Physik im Strassenverkehr, 2008)
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Abbildung Internet, https://www.leifiphysik.de/mechanik/lineare-bewegung-gleichungen/aus-
blick/anhalteweg (orange = Reaktionsweq)

Die obenstehende Grafik zeigt Richtwerte. Zwei Merkmale sollen damit aufgezeigt werden:

1. Der BW verhalt sich im Gegensatz zum RW nicht linear zur gefahrenen Geschwindigkeit,
sondern er vervierfacht sich in etwa bei doppelter Geschwindigkeit. (10 m BW bei 40 km/h,
41 m BW bei 80 km/h)

2. Bei héheren Geschwindigkeiten ist vor allem der BW ausschlaggebend fir den AW. (bei
120 km/h 93 m BW zu 33 m RW, Faktor 3). Umgekehrt — je langsamer die Fahrgeschwin-
digkeit, desto kleiner ist der Einfluss des Bremsweges auf den Anhalteweg. Der Reaktions-
weg macht dann den grésseren Teil des Anhalteweges aus. (bei 20 km/h ist der RW deut-
lich grosser als der BW). Diese Regel gilt bis zu einer Fahrgeschwindigkeit von ca. 40 km/h.
Bei hoheren Geschwindigkeiten kehrt das Verhaltnis und der Bremsweg ist deutlich langer
als der Reaktionsweg. Als Richtwert fir die Reaktionszeit wird allgemein eine Sekunde an-
genommen. Um den AW zu verkirzen, haben wir zwei Moglichkeiten: Wir kdnnen die Ge-
schwindigkeit reduzieren (Einfluss auf RW und BW) und/oder die Reaktionszeit durch
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Bremsbereitschaft verkirzen. Dadurch kann die Reaktionszeit um bis zu zwei Drittel ver-
kurzt werden (1/3 s). Durch Alkoholkonsum und/oder Ablenkung (Mobiltelefon, Unauf-
merksamkeit usw.) kann sich die durchschnittliche Reaktionszeit auch auf drei, vier oder
noch mehr Sekunden erhéhen. (https://de.wikipedia.org/wiki/Reaktion_(Verkehrsgesche-
hen) Dies kann gerade im stadtischen Verkehr und den tiefen Geschwindigkeiten fatale
Unfallfolgen haben. Folgen, die ohne Ablenkung, Alkoholkonsum usw. mdglicher-

weise gar nicht eingetreten waren.

Das Fazit der Unfallursachen fur den praktischen Unterricht lautet far mich, dass neben dem
Hauptfokus auf die Fahrfahigkeit (im Zusammenhang mit Alkohol) auch die Geschwindigkeit
(Bremsweg/Restgeschwindigkeit) sowie die Ablenkung (Reaktionszeit/-weg) im VR-Velosi-

mulator ein Thema sein missen.

1.6 Virtual Reality

1.6.1 Definition

Als virtuelle Realitét, kurz VR, wird die Darstellung und gleichzeitige Wahrnehmung der Wirk-
lichkeit und ihrer physikalischen Eigenschaften in einer in Echtzeit computergenerierten, inter-
aktiven virtuellen Umgebung bezeichnet. VR erfreut sich steigender Beliebtheit und wird langst
nicht nur in der Unterhaltungsindustrie oder in Videospielen eingesetzt. Ein Klassiker ist si-
cherlich die Anwendung fur die Pilotenausbildung in Flugsimulatoren. Grundsatzlich sind der
VR Technologie in der Anwendung praktisch keine Grenzen gesetzt. Der Nutzer befindet sich
in einer virtuellen Welt, die jedoch als plausibel angesehen wird, wenn die Interaktion stimmt
und logisch ist. Die Software muss mdglichst wiedergabegetreu sein, um glaubwtirdig zu er-
scheinen. Um ein Gefiihl der Immersion (Einbettung des Nutzers in die virtuelle Welt) zu er-
zeugen, werden zur Darstellung virtueller Welten spezielle Ausgabegerate namens Virtual-
Reality-Headsets bengtigt, eine Art "Brille" mit integrierter Projektion. Um einen raumlichen
Effekt zu erzeugen, werden zwei Bilder aus unterschiedlichen Perspektiven erzeugt und dar-
gestellt (Stereoprojektion). Dann wird das jeweilige Bild dem richtigen Auge zugefihrt. Ergan-
zend dazu werden fur die Interaktion mit der virtuellen Welt spezielle Eingabegeréte benétigt.
Im vorliegenden Fall ein Fahrrad auf einer Rolle mit diversen Sensoren, um in der virtuellen
Welt zu agieren, z. B. um zu beschleunigen, bremsen, lenken. Damit sich der Nutzer im virtu-
ellen Raum frei bewegen kann, braucht es spezielle 360° Filme, die mit einer speziellen Ka-
mera vorgangig aufgenommen werden missen. Die Programme missen komplexe dreidimen-
sionale Welten in Echtzeit und Stereo (getrennt fur linkes und rechtes Auge) berechnen kon-

nen. Dies stellt vor allem in der Fahrsimulation (Velosimulator) hohe Anforderungen an die
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Prozessorleistung, um Ubelkeit, die sogenannte ,Motion Sickness®, auszuschliessen oder

maglichst zu mindern (Internet, Wikipedia)

1.6.2 Studie Uber die Wirksamkeit von VR-Brillen im Verkehrsunterricht

Wie in der Einleitung erwéhnt, wurde ein Pilotprojekt zur Wirksamkeit von VR-Brillen im Ver-
kehrsunterricht von der ZHAW wissenschaftlich begleitet und ausgewertet. 6 Schulklassen aus
der Stadt Zirich, Stufe 6. Klasse, wurden von der Schulinstruktion mit Lehrfilmen zum Thema
Erkennen von Gefahrensituationen mit dem Velo beschult. Dabei wurde eine Klassenhélfte
jeweils klassisch (Beamer) unterrichtet; die andere Halfte mit neuesten VR-Brillen und den

dazugehorenden 3D Filmen.

Das Fazit aus der Studie: Wahrend die VR-Gruppe in der Tendenz bessere Werte in der Wach-
heit und Zufriedenheit sowie bei der Nennung des Schulterblickes verzeichnete, konnte sich
die "Beamer Gruppe" deutlich besser an die Handlungsempfehlungen der Verkehrsinstruktion
erinnern, die nicht direkt Gegenstand der Filme waren. (z. B. bremsbereit sein, langsam fah-
ren). Der Hauptgrund fir diesen Unterschied ist naheliegend, die klassische Unterrichtseinheit
hatten die Schulinstruktoren sozusagen intus, wogegen die VR-Lektion Neuland war und somit
auch noch weniger schlussig daherkam. Unter Punkt 4.1 Fazit der Studie steht weiter: Ent-
scheidend scheint zu sein, mit welchen Inhalten man solche neuen Geréte fiillt und wie man
sie schliesslich im edukativen Bereich sinnvoll einsetzt. Die vorliegende Studie stitzt, dass
aber auch VR-Brillen genau dieses gewisse Potenzial zur Wissensvermittlung besitzen.
Jedoch zeigt sich, dass der blosse Einsatz von VR den personlichen Kontakt mit dem Schu-
linstruktor und deren klassische Lehre nicht ersetzen, aber sinnvoll ergédnzen kann. (Cordin
et al., 2019, Seiten 45 ff)

19



2 VR-Velosimulator

2.1 Planung und Entwicklung

Mit dem Ziel, den VR-Velosimulator im Unterricht der 9. Klassen erfolgreich anzuwenden,
musste das Gerat grundsatzlich zuerst entwickelt werden. Dabei hatte ich die Gelegenheit,
das ganze Projekt zu begleiten und aktiv mitzuarbeiten.

Kontaktaufnahme / Motivation

Nachdem ich erfuhr, dass die ASN plant, einen VR-Velosimulator zu entwickeln, war mein
Interesse geweckt und ich nahm Kontakt auf. Die Geschéftsfiihrerin der ASN, Chantal Bour-
loud, schatzte mein Interesse an dem Projekt. Nach weiteren Gesprachen wurde ich als "Pro-
jektpartner" zur Kick-Off Sitzung eingeladen. Mich begeisterten die Idee und die Mdglichkeiten,
die sich offenbarten. Mir war sofort klar, dass ich diese Chance nutzen will und das Projekt
weiterverfolge. Dies, weil sich durch die Anwendung eines VR-Velosimulators im bestehenden

Unterricht ein moglicher Mehrwert ergeben kénnte.
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Der folgende Ablaufplan zeigt einen Uberblick tiber die verschiedenen Entwicklungsschritte.

Mitwirkung bei
Entwicklung des VR-Velosimulator

|

Kontakt ASN / Notiz von neuem Produkt

Feststellung gemeinsames Interesse
Kontaktaufnahme
Interessensbekundung an Produkt von ASN

November 2019

Projektverzégerungen |

Bediirfnisabkldrung STAPO ZH / SI

1 Proj

Prioritéten / Bediirfnisse / Wunschliste fiir S

Kick-Off Sitzung bei ASN Brainstorming mit Reto Miiller

Diverse Teilnehmer, viele Inputs / Ideen / Moglichkeiten

14. Januar 2020 24, Januar 2020

bklérung Vel

Besuch bei Franco Grisotto Vorstellen der Prioritédten Stapo bei ASN

mit Lionel Kuster und

Infolge Covid L <
Verzdgerungen bei Produkt-EmecldungJ

Ende Januar 2020

Petra Gartenmann in Riithi
3. Februar 2020

[ Riickmeldung
Rii

24, September 2020

Pilot Abschluss Sitzung bei ASN Auswertung Feedback
Austausch Erkenntnisse von Pilot von Schiilern

Umfrage Schiiler / SI von Schulinstruktoren

Vorh an VR-Vel persanlicher Eindruck

Austausch mit Entwickler [ 1. Software Demonstration
Py - Sichtung 1. Soft Fldl_l!ehe ! :le;:onllchu
mit Lionel Kuster zum VR-Velosimulator bei ASN mit Reto Miiller (nur PC Version) s;mm"'
Mai 2020 3. Juli 2020 4. Juli 2020
1. VR-Prototyp Demonstration
Vorstellen Programm filr Pilot gty AL =t T
B Gee fiir Vorschlag fiir 9. Klasse Programm S| Vi 1.P yp VR-Velo Simul.
i A zusammenstelien Diverse F p (BFU, FVS, DAV, etc.)
e o J Mitwirkung Roger | Fabien Schafi bei ASN
Testméglichkeiten / Riickmeldungen
15 Septenber 2020 10. September 2020
8. September 2020
Priifen und Festlegen Ablauf durch ASN Weiterentwickiung VR-Velosimulator ] [ des 2. VR-P yp
Ubernahme Programm durch ASN "Echt-Testlauf" bei ASN mit Figuranten
et a = = -Anpassung Hard- und durch
mit . -Rechtliche Anfragen Petra Gartenmann an mich WA A e
-Div. Austausch (E-Mail / Telefon) 13. November 2020

Ausblick fiir Zukunft
Beschluss Weiterverfolgung Projekt

14. Dezember 2020

Erkenntnisse des Pilots

27. November 2020

Allgemeiner Projektstart
Projektende Pilot 9. Klasse

Y

< Zukunft
smlg:r' IAu'smusc:h ASN
Austausch ASN mein fachlicher Beitrag
Testlaufe /Demonstration zur Entwicklung des VR-Simulator
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2.1.1 Anforderungsanalyse

Das "Herzstick" fur die geplante Unterrichtseinheit bildet der VR-Velosimulator. Die Firma,
Virtual-Reality Learning GmbH, Inhaber Lionel Kuster, wurde von der ASN mit der Entwicklung
und Realisation des VR-Velosimulators betraut. Im Januar 2020 fand die Kick-Off Sitzung fur
das Projekt statt. Gemass ASN handelt es sich um eine Erstentwicklung in dieser Form in
Europa. Entsprechend herausfordernd, aber zugleich auch frei in der Entwicklung, stellt sich
das Projekt dar. Nach dem Vorstellen der Projektidee durch die ASN, wurden von allen Betei-
ligten die Erwartungen, die Winsche, die Anforderungen usw. an den VR-Simulator vorge-
bracht. Dabei kam ein bunter Strauss an Ideen fur die Hard- und Software zusammen. Die
gesammelten Inputs, Ideen und Anmerkungen wurden von der ASN gesammelt, aufbereitet
und spater an alle Teilnehmer verschickt. Der Auftrag lautete, die Inputs zu analysieren, zu
priorisieren und dann eine Aufstellung der Bedurfnisse fur seine Anwendung respektive Ver-

wendung zusammenzustellen. Das Ergebnis seitens der Stadtpolizei Zirich:

Hardware

¢ Reales Velo oder Hometrainer (kompakt bzgl. Platzbedarf/Transport)

e Sitzh6he einfach einstellbar fir TN

¢ Realitdtsnahe Lenkung sowie Antrieb

e Externer grosser Bildschirm fur "passive TN" und Schulinstruktor

e Realititsnahe Bremsen (z. B. Einsatz von nur einer Bremse fuhrt zu langerem BW)
e Bedienerfreundlichkeit

Software

e Anwenderfreundliche/selbsterklarende Software

e Programmaufbau Fixprogramm oder mit Trigger (Auslosepunkte)? Beides moglich? 1 Pro-
gramm mit Trigger / Mehrere Simulationen mit fixem Ablauf? Steuerungsmdglichkeiten
TN? Wie? Vorgegebene Programme

e Das Abbrechen der Fahrt muss jederzeit gewéhrleistet sein

e Simulation der Fahrfahigkeit, Geschwindigkeitsunterschiede (E-Bike mit 45 km/h vs. Velo
mit 22 km/h, Ablenkung (Mabiltelefon, Musik usw.)

o Koppelbar mit realen Gefahren im Strassenverkehr (z. B. sich 6ffnende Autotur, PW-Ab-
bieger, Lastwagen (toter Winkel), rickwéartsfahrender PW, Tramschienen, Uberfahren des
Rotlichts, fehlender Schulterblick beim Linksabbiegen, Tragen von Kopfhorern)

e Thema Sichtbarkeit, Licht/Kleider (wie umsetzbar? Gefahr durch andere unbeleuchtete Ve-
lofahrer?)

¢ Anhaltebereitschaft bei Fussgangerstreifen (haufig mangelhafte Bereitschaft von Velofah-
rern)

e TN mit VR-Brille sieht auf seine "simulierten” Hande am Velolenker

¢ Handzeichengabe umsetzbar? Wie? Kdrperliches Verhalten und visuelle Reaktion in VR
muss moglichst identisch sein (z. B. Handzeichen, Arm sichtbar usw.)
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Ich stellte die "Wunschliste" der Schulinstruktion fir einen VR-Velosimulator der ASN vor. Dies,
um die Punkte Kklar darzustellen. Die ASN nahm die Punkte in ihren Anforderungskatalog auf

und gab diesen zur Entwicklung weiter.

Zwei zentrale Elemente fir den VR-Simulator sind die Geschwindigkeitsabnahme sowie der
sichere Stand des VR-Velosimulators. Auf meine Anfrage hin fihrte uns Franco Grisotto (Frei-
zeit- Radsportler/Freund von mir) mit Begeisterung seinen Indoor-Rollentrainer mit Geschwin-
digkeitsabnahme vor. Die Projektleiterin Petra Gartenmann und Lionel Kuster gewannen so
einen wichtigen, ersten Eindruck einer Méglichkeit fur die Fixierung des Velos und eine origi-

nalgetreue Abnahme der gefahrenen Geschwindigkeit.

Im Juni stellte die ASN eine erste visuelle Darstellung der Software auf einem PC-Bildschirm
vor. Die Abbildungen waren sehr realitatsgetreu und zeigten einen positiven ersten Eindruck.

2.1.2 Testfahrt mit dem ersten Prototyp

Anfang September 2020 war es soweit. Zusammen mit weiteren ausgewahlten Fachpersonen
von BFU, ACS, FVS, DAV usw. wurde ich zur Prasentation des 1. Prototypen eingeladen. Das
Velo, vollverkabelt und augenscheinlich noch ein Prototyp, konnte in drei Szenarien testgefah-

ren werden:

1. Szenario: Ein Auto fahrt von rechts riickwarts aus einem Parkplatz auf unseren Radstreifen

2. Szenario: Ein Lastwagen quert ohne Vorwarnung beim Rechtsabbiegen unseren Radstrei-
fen (toter Winkel mit Perspektivenwechsel Radfahrer/Lastwagenchauffeur)

3. Szenario: Beim Vorbeifahren an einer stehenden Fahrzeugkolonne 6ffnet sich plotzlich die

Beifahrertire

Alle drei Szenarien stellen fiir den Velofahrer eine plotzliche Gefahr dar. Als Ortlichkeit wurde
die Langstrasse im Stadtkreis 5 gewéhlt. Nach der Prasentation wurden von den Beteiligten
die Meinungen und Eindriicke abgeholt. Diejenigen, die den VR-Simulator testeten, zeigten
sich beeindruckt vom Erlebten, einige fuhlten sich ein wenig schummrig im Kopf (Motion Sick-
ness). Auch ich verspirte bei der Notbremsung ein flaues Gefuhl im Magen, das aber schnell

wieder verging.
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Testfahrt erster Prototyp bei der ASN, September 2020 (li. Lionel Kuster, Ch. Schéllibaum)

Mein personlicher Eindruck:

Eindrickliches Erlebnis mit Potential fur vielféltige Einsatze

Velostabilitat muss noch besser werden (Gefahr des Kippens bei abrupten Mandver mog-
lich)

Die Zeitdauer vom Aufsteigen auf das Velo bis zur Abfahrtbereitschaft muss kirzer werden
Hard- und Software muss verbessert werden (z. B. Balkendiagramme werden zu klein dar-
gestellt)

Szenarien Uberarbeiten und anpassen

2.1.3 Planung der praktischen Anwendung

Mit der ASN wurde im Vorfeld vereinbart, dass ich den Prototyp anlasslich eines Pilotprojekts

wahrend des Unterrichts in der 9. Klasse einsetzen darf. Ich erhielt die Mdglichkeit, einen

Wunschablauf mit angepassten Inhalten/Szenarien fur unsere Schulung zusammenzustellen.

Meine Hauptarbeit konnte beginnen.

Meine Gedanken waren folgende: Wie kdnnen in 20 Minuten Unterrichtszeit die vorerwahnten

Grob- und Feinziele umgesetzt werden? Wie konnte ein umsetzbarer, logischer Lektionsablauf

aussehen? Welche "Gefahren-Trigger" sind realistisch, umsetzbar und haben einen grossen
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"Aha-Effekt" auf die Schuler? Wie kdnnen maoglichst viele Schuler in dieser doch sehr kurzen

Unterrichtssequenz von 20 Minuten den VR-Simulator aktiv selber erleben?

Die Hauptherausforderung liegt flir mich in der kurzen Unterrichtszeit von nur 20 Minuten pro
Gruppe mit ca. 7 Schilern. Weiter werden wir beim Pilot mit einem VR-Velosimulator arbei-
ten. Bei den bis dato eingesetzten Roller-Fahrsimulatoren hatten wir acht Fahrsimulatoren
zur Verfigung. Auf diese Weise konnten alle Schiler gleichzeitig aktiv ausprobieren und er-
leben, was beim VR-Simulator nicht mdglich sein wird, da ja erst ein Pilot-Gerét vorhanden
ist. Ob in Zukunft aus logistischen, technischen und vor allem methodischen Griinden mit meh-
reren VR-Fahrsimulatoren gleichzeitig beschult werden kann, ist ungewiss. Eine praktische
Umsetzung mit mehreren Geraten kann ich mir im Moment aus vorerwahnten Griinden nicht

vorstellen.

Intensiv setzte ich mich mit den Fragen beziglich der Umsetzung auseinander. Als Resultat
prasentierte ich im September bei der ASN folgende Themen:

e Reaktionszeit (Wahrnehmen der Gefahr bis zum Bremsvorgang)
e Anhalteweg: Reaktionsweg plus Bremsweg (Balkendiagramm)
e Alkohol/Stimulanzien
o Vergleich niichtern-alkoholisiert (0.2/0.5/0.8/1.2 Promille)
o Zuschaltbare visuelle Effekte Réhrenblick/verschwommen, Auswirkungen auf RW,
BW, AW beim Fahren.
e Ablenkung (z. B. Mobiltelefon)
e Neue Szenarien (Autotlr eines parkierten Fahrzeuges rechts anstelle der stehenden
Kolonne links, Lastwagen wurde ersetzt durch ausscherendes Auto auf Radstreifen)

Diese Themen sollen in einem Ablauf wie folgt umgesetzt werden:

Schiler (A) fahrt aktiv auf dem VR-Simulator. Die anderen Schiiler beobachten sein Verhalten
und seine Reaktionen auf dem Velo und auch auf dem Flachbildschirm. Dieser wiederspiegelt
das Gesichtsfeld des Velofahrers. Nach einigen Sekunden Fahrt kommt es zur Auslésung ei-
ner Gefahrensituation (Trigger X1), wie es im Veloalltag passieren kdnnte (3 Fahr-Settings, S.
26). Es folgt eine Reaktion des Schilers (A) auf die Gefahrensituation. Danach wird die Simu-
lationsfahrt beendet, die VR-Brille abgenommen und die Sequenz im Plenum besprochen. Es

wird gewechselt.

Schiller (B) startet auf der gleichen Strecke am identischen Startpunkt. Allerdings unter simu-
liertem Einfluss von Alkohol. Die passiven Schiler erwarten allenfalls nun die gleiche Gefahr
wie im 1. Beispiel bei Schiler A. An dieser Stelle passiert allerdings nichts. Erst spater auf der
Strecke kommt es zu einer Gefahrensituation (Trigger X2), die aber anders ist als beim ersten
Schiler. Schiler (B) reagiert, die Simulation wird gestoppt und die Sequenz wird wieder im

Plenum mit allen Schilern aufgearbeitet.
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Es folgt Schiler (C). Gleiche Strecke, gleicher Startpunkt. Das Thema lautet Ablenkung durch
ein Mobiltelefon. Die Gefahrenausldsung ist erneut eine andere (Trigger X3). Diese Gefahr
erscheint Uberraschenderweise frither als bei den ersten beiden Testfahrern, was viele Teil-
nehmer Uberrascht. Nach Besprechung der Fahrt im Plenum folgt das Fazit und der Abschluss

der Unterrichtseinheit.

Zusammengefasst gibt es 3 verschiedene Fahr-Settings (A = nuchtern, B = alkoholisiert,
C = abgelenkt), auf der gleichen Fahrstrecke mit unterschiedlichen Gefahren (Trigger-
punkte X1, X2, X3) an unterschiedlichen Stellen.

Anhalteweg generell Alkohol
(ndchtern) (alkoholisiert)
Trigger X1 X2
Gefahr Auto fahrt rickwarts Autotur geht auf

(Schuler A) Anhalteweg generell (Auto fahrt riickwarts auf unsere Fahrbahn)

e Bremsbereitschaft

e Reaktionszeit

¢ Kaollision / keine Kollision (Thema Anhalteweg, Reaktionsweg, Bremsweq)

e Fehlende Erfahrung/Verkehrssinn

e Vergleichsdiagramm mit/ohne Alkohol (Restgeschwindigkeit bei Aufprall)

e (evtl. 2. und 3. Durchgang mit anderer Geschwindigkeit (E-Bike mit 45 km/h), Einfluss der
Geschwindigkeit auf Anhalteweg

(Schuler B) Alkohol (Autotlr an parkiertem Fahrzeug o6ffnet sich plétzlich)

¢ Kaollision (zwingend da unter Alkoholeinfluss)

e Schuldfrage vs. Unfallfolgen (Verletzungen)

e Vergleich nuchtern/alkoholisiert (Tabelle/Balkendiagramm einblenden)

e Restgeschwindigkeit im Vergleich zu niichtern (mdglich?)

e Alkoholgrenze bei Neulenkern, allgemein, Velofahrer

e Alkohol und korperliche Folgen (Tunnelblick infolge eingeschranktem Gesichtsfeld, Fokus-
sieren der Augen erschwert, Gleichgewicht gestort, erhéhtes Risikoverhalten usw.)

(Schuler C) Ablenkung Mobiltelefon (nichtern, TN wird durch Mobiltelefon abgelenkt (lautet,
nimmt ab) im gleichen Moment schert ein Fahrzeug nach rechts auf Radstreifen aus)

e Reaktionszeit ohne Ablenkung? Reaktionsweg, Anhalteweg, Restgeschwindigkeit

e Gefahr ohne Ablenkung erkannt?

¢ Folgen von Ablenkung aufzeigen, was ist schon eine Sekunde...

e Blickverhalten

e Nur eine Hand am Bremshebel (langerer Bremsweg, Uberschlag moglich)
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Die Vorschlage fur die Unterrichtslektion Pilot 9. Klasse wurden am runden Tisch mit den Pro-
jektbeteiligten offen aufgenommen und diskutiert. Die Idee mit den verschiedenen Unfalltrig-
gern/-szenarien auf der gleichen Fahrstrecke in unterschiedlichen Fahrzustanden wurde als
gut befunden und weiterverfolgt. Bei den Uberlegungen zum Ablauf stellten sich fiir mich den-
noch einige Fragen: Wie kénnen die Messkriterien untereinander verglichen werden, wenn
nicht alle TN gleich schnell mit dem VR-Simulator unterwegs sind? Ist es mdglich, die Unfall-
trigger an die Geschwindigkeit der TN anzupassen (variable Steuerung)? Wie kann mit den
eher tiefen Fahrgeschwindigkeiten den TN eindrtcklich aufgezeigt werden, dass sich der
Bremsweg vervierfacht bei doppelter Geschwindigkeit? Wie gelingt die "geistige" Adaption der

TN auf einen Personenwagen, Motorrad oder Roller?

Festlegung des Ablaufs mit der ASN

Das Projektteam unter der Leitung von Petra Gartenmann priften den fir sie bereits sehr
stimmigen Vorschlag. Basierend darauf wurden nur noch kleine Veranderungen vorgenom-
men. Lionel Kuster und sein Entwicklerteam programmierten nun nach den neuen Vorgaben
der ASN eine neue Strecke mit den drei Triggern. Bei der neuen Strecke handelt es sich nicht
mehr wie beim ersten Prototyp um die Langstrasse im Kreis 5, sondern um die Dorflistrasse
im Kreis 11 Nahe Hallenstation. Der Vorteil: Die Dorflistrasse ist mehrspurig, darf mit 50 km/h
befahren werden und weist ein leichtes Gefélle auf. Die Velofahrer fahren dementsprechend
fast gleich schnell wie der tbrige Verkehr. Im Vergleich zur Langstrasse weist die Dorflistrasse

einen Radstreifen auf.

2.1.4 Testfahrt mit dem zweiten VR-Prototyp

Nach dem Spiel ist vor dem Spiel, heisst es in Fussballkreisen. So &hnlich ist es wohl auch in
der Entwicklung. Nach dem Testlauf des 1. VR-Prototypen (und der Auswertung) folgte die
Entwicklung des 2. VR-Prototypen. In den vergangenen zwei Monaten wurden neben einer
angepassten Software auch die Hardware, also das VR-Velo komplett durch ein neues Velo

ersetzt und die Verkabelung, die Sensoren usw. angepasst.

Um den VR-Simulator vor seinem ersten Echteinsatz mit Teilnehmern auf Herz und Nieren zu
prufen, wurde ein Testlauf bei der ASN mit Testpersonen durchgefihrt. Die Bedienung des
Simulators erfordert (noch) spezielle Kenntnisse, weshalb Petra Gartenmann die Moderation
ubernahm. Wir waren alle erfreut, denn der Testlauf dauerte 16 Minuten und war erfolgreich.

Der VR-Velosimulator war nun bereit fir seinen ersten Echteinsatz!
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3 Praxisteil

3.1 Bedingungsanalyse

Ich plante, die Pilot Unterrichtseinheit wéhrend den regularen Schulungen im Winterhalbjahr
in der Verkehrsschulungsanlage der Stadt Zurich durchzufiihren. Drei Abschlussklassen des
Schulhauses Feld im Kreis 4 zeigten sich erfreut, am 26. November daran teilzunehmen. Ne-
ben der Terminabsprache erklarte ich den Lehrpersonen den Ablauf und die Besonderheiten
des Pilots. Dies unter anderem im Hinblick auf die Auswertung. Weiter mussten folgende
Punkte bei der Planung und Ausftihrung berticksichtigt werden:

geheizter Raum
Lichtverhéltnisse
Namen der SuS bekannt

(Contact Tracing) BFU Statistik, relatives

Platzbedarf —— Trocken tod. Unfallrisiko nach Alter
Abschliefibarer Raum Lehrer-Informations
Brief
T = - 3 Infos TCS / ACS
Handgriffe (Orthche Verha|tn|55e> Arbeitsheft Sus nios
VR-Velo
VR-Maske Div. Infomaterial

zu Alkohol

Nein, Maskentragpflicht Desinfekti
SuS /vl esinfektion i
‘ <C0wd19 Schutzkunzept) Alkoholrechner

nach jedem TN

Faltflyer zum Ein Glas zuviel
Raumgroésse / Anzahl TN o e

Raum liiften Lerngesprich Erlebnisorientiert

rdumlicher Abstand méglich? . Passive Teilnahme
Unterrichtsform . Workshop
Simuliertes Lernen

aktive Teilnahme

Fahren unter Alkoholkonsum?

Alkoholeinfluss?
Tisch fiir PC
Velosimulator auf Rolle
Eigene Erfahrungen mit div. Sensoren etc.
Desinfektionsmittel VR-Velosimulator
Vorkenntnisse K
Verkehrsuntericht )
Verkehrsunterricht VR-Brille

durch SI Spezielle
= | Rechner (PC)

Klassengrésse - Schutztiicher fiir
9 Zeitlicher Brille
Velounterricht SI Aufwand
Anzahl SuS
Steckdose 230 V i

Suchtpriventionsstelle

Thema Alkohol FiG . i
2 Zeitdruck H T T
: ( Bildschirm TN

Mehrfachstecker
Mobilitatsverhalten maoglichst alle TN aktiv

Roller 3 Sequenzen

Velo E-Velo LD 20 min / Gruppe!

Schulinstruktor
Ventilator (Fahrtwind)

E— ~ Lektion und
Aufbau, Test LPE;E;::cT:;n Koardination Lektionsnachbereitung
Termine / Mithilfe SI

SuS = Schilerinnen und Schuler

28



3.2 Taxonomie

Basierend auf dem festgelegten Ablauf der ASN wurde der Lektionsplan erstellt. Dieser bein-

haltet die zeitliche Abfolge der Lektion.

Betreffend den kompletten Ablauf dieser Doppellektion verweise ich auf das Faktenblatt und

die Erlauterungen, Seite 9 ff. Nach der Begrussung und der theoretischen Einfihrung wird die

Klasse in drei Gruppen eingeteilt, wovon eine Gruppe mit einem Schulinstruktor den VR-Velo-

simulator erlebt.

Themen:
Schuldfrage/Verletzungen,
Vergleich RW/BW/AW,
Einflisse Alkohol?

Klassenunterricht
Lehrgespréch
(I+V+K)

Auswertungsdia-
gramm
RW/BW/AW

Zeit | Inhalt / Teilschritt Aktivitaten Material Wer
[min] Input
Verarbeitung
Kontrolle
1 Covid-19 Schutzmassnahme: Klassenunterricht | Desinfektionsmittel | SI
Desinfektion TN
1 Ablauf erklaren Klassenunterricht SI
Vorstellen VR-Simulator () TN
2 Vorbereitung Klassenunterricht | VR-Simulator Sl
Schiiler (A) nimmt Platz auf VR- () (PC, Bildschirm, TN
Velo, Sattelhdhe einstellen, VR- Ventilator) White-
Brille aufsetzen board
4 Schuler A: Anhalteweg
(Auto schert nach rechts auf Rad- | Simulationsfahrt | VR-Simulator
streifen aus) (aktiv: 1 Schuler) | (1. Beispiel)
(A) fahrt los (ntchtern) erlebt Ge- | (passiv: restliche Sl
fahr - Reaktion - Ergebnis? Schiler) TN
Themen: Klassenunterricht | Auswertungsdia-
Kollision, Bremsbereitschaft Re- Lehrgespréach gramm
aktionszeit RW/BW/AW (I+V+K) RW/BW/AW
Einfluss Geschwindigkeit auf BW Whiteboard/Icons
2 Wechsel Schiler fur VR-Simu- | Klassenunterricht | Desinfektionsmittel | Sl
lator () TN
VR-Brille desinfizieren, Velo ein-
stellen, VR-Brille aufsetzen
4 Schiler B: Alkohol
(TN fahrt unter Alkoholeinfluss an | Simulationsfahrt | VR-Simulator
rechts parkierten Fahrzeugen vor- | (aktiv: 1 Schiiler) | (2. Beispiel)
bei, Autotur 6ffnet sich plotzlich) (passiv: restliche
(B) fahrt los. Erlebt Gefahr > Re- | Schiiler)
aktion > Ergebnis—> Kollision SI
TN
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Sehvermdgen (Tunnelblick usw.),
Abstand zu parkierten Fahrzeu-
gen, Brickenschlag zu PW, Mo-
torrad, Risikoverhalten Jugendli-
cher, Gruppendynamik, Grinde
(Risikofreudigkeit, mangelnde Er-
fahrung und vorausschauendes
Fahren), Diagramm t6dliche Un-
falle BFU, Alkoholgrenze fur Neu-
lenker

(Einblenden Sicht-
feld)

Whiteboard/lcon

Statistik BFU A3
Format (todliche
Unféalle/Alkohol/
Altersgruppen)

Wechsel Schiler fur VR-Simu- | Klassenunterricht | Desinfektionsmittel | Sl

lator () TN

VR-Brille desinfizieren, Velo ein-

stellen, VR-Brille aufsetzen

Schiiler C: Ablenkung

(Fussganger quert die Strasse Simulationsfahrt | VR-Simulator

zwischen stillstehenden PWSs) (aktiv: 1 Schler) | (3. Beispiel)

(C) fahrt los = wird durch Klingel- | (passiv: restliche

ton abgelenkt - blickt auf Mobil- | Schiiler)

telefon hinunter (Lenkstange),

gleichzeitig erscheint ein Fuss-

génger zwischen den PWs und

quert vor ihm die Fahrbahn ->

Reaktion > Ergebnis - Kollision Sl
TN

Themen: Klassenunterricht | Auswertungsdia-

Ablenkung, Reaktionszeit, Gefahr | Lehrgesprach gramm

ohne Ablenkung erkannt? Ablen- | (I+V+K) RW/BW/AW

kung als allg. Problem auf den
Strassen. Was alles lenkt uns ab?
Blickverhalten, RW/BW/AW,
Folgen Ablenkung (was ist schon
eine Sekunde...), Fazit Fragen,
Abschluss

Whiteboard / Icons

(SI = Schulinstruktor, TN = Teilnehmer/Schiler)

3.3 Durchfihrung des Pilotprojektes mit der ASN

Die Bedienung des Simulators bendtigt noch vertiefte Kenntnisse. Daher bot die ASN an, uns
bei der Schulung zu unterstitzen. Petra Gartenmann tGbernahm den Lead, wéahrend Chantal

Bourloud und ich die Co-Moderation Ubernahmen. Mit Vorfreude erwarteten wir am 26. No-

vember die drei Klassen.
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Eindriicke aus dem Unterricht
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4 Resultate und Reaktionen

Das nachfolgende Mindmap beinhaltet Eindricke und Erkenntnisse:

angstlich nervés
laut

kreischend freudig
reischen -
unterschiedlich! begeistert

Jede Fahrt ist anders Emotional eserviert
Unterschiedliche -

Geschwindigkeiten, % Positiv!
Reaktionszeiten ) Verhalten / Reaktionen SuS

Unterschiedliche | Begeistert funktionierte
Resultate (meistens...)
Pilot

Velofahrkénnen Ziele erreicht Allgemein Auf und Abbau klappte
Niveau Unterschiede /..,

e r Technik VR-Brille muss genau sitzen
Geistige Flexibilitat, weil
80% ohne negative
Herausforderungen - Umfrage 54 Sus korperliche Beeintrachtigungen

Instruktoren
Wissensfragen zu 95% positives Erlebnis
80% richtig beantwortet
2 Lehrpersonen Pilot | (" Bedienung Umfrage 3 Instruktoren 2/3 realistische
Simulation
1LP spiiter
Ablauf? = ; Mehrwert zu Roll i i
Verbesserungsvorschlige? | | Allgemein? DS TI e Hindemisse / Probleme?
Simulatoren?
Positives Velo niher bei SuS Unwohlsein
Einfachere Bedienung Erlebnis Neue Technologie Umsténdlichere
Sehen Anschaffung Simul ausbaubar Bedienung / Betreuung Su$
— ehen Anschaffung Simulator Naher bei Realitat
2 = Nur 1 Gerat?
? ?
Motion Sickness Simulation _besseres Ausfall? was dann?
eher Realistisch Eintauchen in
Stabile Situation nicht alle SuS kénnen aktiv
B - ) Simulator benutzen
ve?;g:r:titng zl. ne% 'I‘O'perl'Che Veloverkehr hat
oigen Zukunft daher zeitgeméasser Unterschiedliche
Geschwindigkeit erschwert
. Technik klare Ergebnisse, schwierig fiir
Schwindel/Kopfweh fesselnd fiir SuS und Instruktor
Sus

Abgesehen davon, dass die erste Klasse mit fiinfzehn Minuten Verspatung erschien und uns
unter Zeitdruck setzte, verlief der Pilot-Tag reibungslos und zufriedenstellend. Die Schuler der
drei Klassen waren motiviert und mit Interesse und Freude beim Unterricht. Die Reaktionen
fielen wie oben ersichtlich sehr unterschiedlich aus. Die erste Klasse war sehr emotional. Die
allererste Teilnehmerin z. B. kreischte laut und war sichtlich aufgeregt beim Fahren auf dem
Simulator. Die 2. Klasse war zurtickhaltend und musste z. T. zum Fahren motiviert werden.
Die Klasse am Nachmittag war dann ein Durchschnitt von den beiden ersten Klassen. Auch
die kognitiven Fahrfahigkeiten der Schiiler auf dem Simulator waren sehr unterschiedlich. Es
war alles dabei: unterschiedliche Fahrgeschwindigkeiten, Blickverhalten, Spurverhalten,
Wahrnehmung der Gefahren, Bremsverhalten usw. Da liegt es auf der Hand, dass dies zu

unterschiedlichen Ergebnissen fiihrt. Dies wiederum forderte die Moderatoren und verlangte
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eine rasche Adaption des Erlebten. Petra, die die Hauptmoderation bernahm, meisterte diese
Klippen souveran. Zusammen mit den Co-Moderatoren Chantal und mir gelang es uns, mit

den Schilern das Erlebte aufzuarbeiten und die relevanten Erkenntnisse herauszuschalen.

4.1 Schulerbefragung / Vergleich mit klassischem Unterricht

Die 54 Schuler des VR-Pilots nahmen an einer Online-Umfrage (Google Forms) mit neun Fra-
gen teil (Fragen und Resultate siehe Anhang). Um auch einen direkten Vergleich mit den her-
kommlichen Roller-Fahrsimulatoren zu erhalten, wurden am 7. Dezember 46 andere Schiler
befragt. Diese wurden auf die "herkbmmliche Art" unterrichtet, stammen aus anderen Schul-
hausern und wurden auch von anderen Schulinstruktoren unterrichtet. Unter anderem wurden

die Schiler zum Realitatsbezug und zur Motion Sickness befragt.

Wie realistisch war die Fahrt mit dem Simulator?

60
50
50
. 41
40 3
30
20 15 17
0 —
Uberhaupt nicht sehr nahe an der Realitat
H VR-Velosimulator m Roller Simulator
Wourde es dir durch die Simulation schlecht?
(Schwindelgefiihle, Kopfweh, flaues Magengefiihl?)
80
70
o 56
50
40
24

30 18
20 . 11
10 2 4
. - I

Ja, sehr sogar Nein, mir geht es gut

H VR-Velosimulator ~ ® Roller Simulator
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Beim Realitdtsbezug wird der VR-Velosimulator besser eingestuft, allerdings tiberwiegen die
Nachteile des VR-Velosimulators beziglich Motion Sickness gegeniiber dem Roller-Fahrsimu-
lator. Die neunte, offene Frage lautete: "Zuletzt, deine Meinung. Was kénnen wir besser ma-
chen?" Anbei einige Aussagen (nur Umfrage VR-Velosimulator): "Alles war gut", "Danke-
schon", "Dass es alle ausprobieren durfen”, "Die Grafik verbessern", "Es hat mir sehr gefallen

und war lustig", Mehr Zeit, weil ich nicht Velo fahren konnte", "Nix, nada", "nichts, es war su-

per".

4.2 Vergleich aktive und passive Teilnehmer beim VR-Velosimulator

Aus Zeitgriinden konnten nicht alle Schuler aktiv den VR-Simulator auf dem Velo erleben. Von
total 54 Schilern erlebten 29 den VR-Velosimulator aktiv, 25 passiv als Zuschauer auf dem
grossen Bildschirm. Da dies ein wesentlicher Unterschied in der Lektion darstellt, rechnete ich
mit grossen Unterschieden beziglich Realitatsbezug, Spassfaktor und den Befindlichkeiten.
Uberraschenderweise ergab sich beziiglich Realitatsbezug kein grosser Unterschied zwischen
den zwei Gruppen. Die aktiven Teilnehmer hatten etwas mehr Spass als die passiven Teilneh-
mer, was anzunehmen war. Im Gegenzug wurde ihnen aber auch doppelt so haufig tbel, res-
pektive sie verspurten Schwindel oder Kopfweh, was ebenso wenig tberrascht. Abschliessend
bewahrheitete sich die Befiirchtung nicht, dass es viele enttauschte Schiler gab, die nicht aktiv
fahren konnten. Mein personlicher Eindruck beim Beobachten diesbeziiglich war auch, dass

einige Schiler eher froh darliber waren, nicht fahren zu missen.

4.3 Fachliche Rickmeldungen Schulinstruktoren

Spontan nutzten 9 Schulinstruktoren die Mdglichkeit, den VR-Velosimulator als Teilnehmer zu
erleben. Ihr Feedback ist mir wichtig und ist im Mindmap (S. 32) ausfilhrlich dargestellt. Die
wichtigsten Erkenntnisse aus dieser Umfrage: Die Nutzung bereitete ihnen Freude; die Motion
Sickness war ausgepragter als bei den Schilern (2 beklagten Kopfschmerzen/Schwindel),
sechs kdnnen sich vorstellen mit dem VR-Simulator zu unterrichten, drei nach genauerer Prii-
fung ebenfalls. Als Mehrwert wird die neue Technologie und somit ein besseres Eintauchen in
die Situation genannt. Als Herausforderung sehen viele die aufwéndigere Bedienung und die
Moderation sowie die Motion Sickness. Als Verbesserung wiinschen sich die Schulinstruktoren
eine visuell verbesserte Grafik, eine einfachere Bedienung sowie eine Reduktion der Motion

Sickness.
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4.4 Auswertung mit der ASN

Chantal, Petra und ich waren uns einig, dass der Pilot erfolgreich und positiv verlaufen war.
Ich stellte Ihnen die Schilerauswertung und die fachliche Ruckmeldungen der Schulin-
struktoren vor. Beim fachlichen Austausch wurden einige Punkte besprochen, die uns aufge-

fallen waren und verbessert werden missen oder bereits in Anpassung sind:

e Verbesserung der Motion Sickness durch: akustische Bremsgerausche, Ventilator Fahrt-
wind, besserer Anfahrmodus, Vibroplatte fur Stand (Strassenunebenheiten)

e Verbesserte Seitenstabilitdt durch zusatzliche Stitzen hinten

e Einfachere Bedienung (z. B. durch Oberflachen-Menu-Fihrung)

e Kleinere Ubersetzung der Gangwabhl|

o Tiefeinsteiger Velo (auch fir altere TN geeignet)

e Mdglichkeit erarbeiten, um die Moderation alleine durchzufihren

e Verbesserung der Grafik (z. B. Velostreifen klar als solchen erkennbar)

e Separates Programm Bremstest/Anhaltestrecke

o Effektivere Ablenkung durch Mobiltelefon, Textnachricht anstelle von Rufton (Push-UP
Meldung)

35



Schlussteil

"Kann ein neu entwickelter VR-Velosimulator in eine bestehende Unterrichtseinheit zum
Thema Fahrfahigkeit eingebaut werden?" So lautete die erste Fragestellung meiner Arbeit. Ja,
finde ich. Dank der Technik, der Moderation und einem schlissigen Ablauf ist es méglich, den
Schilern auch in einem sehr kurzen Zeitfenster wertvolle Informationen auf eindriickliche Art

und Weise mitzugeben.

Die zweite Fragestellung betrifft den Mehrwert des VR-Velosimulators gegentiber dem her-
kémmlichen Roller-Fahrsimulator. Diese Frage ist schwieriger zu beantworten. Das zeigt auch
die Umfrage der Schiler. Ob ein Mehrwert resultiert, hdngt meiner Meinung nach stark vom
jeweiligen Moderator ab. Weiter werden aus Zeitgriinden nie alle Schuler aktiv fahren kénnen,
und das Eintauchen in diese virtuelle Welt bleibt einigen von ihnen leider verwehrt. Das Ziel
eines Simulators ist das moglichst nahe Erleben der Realitat. Und das bietet der VR-Velosi-
mulator. Durch die Weiterentwicklung des VR-Velosimulators ist anzunehmen, dass der tech-
nologische Mehrwert steigt. Wenn es uns dank diesem Mehrwert gelingt, den Schulern die
Auswirkungen von Alkohol und Ablenkung im Strassenverkehr noch eindrucklicher aufzuzei-
gen als bisher, dann beantworte ich auch diese Frage mit einem Ja.

Ein Blick in die Zukunft

Dieser ist erfreulich. Durch die ASN wird der VR-Velosimulator weiterentwickelt. Die oben auf-
gefiihrten Punkte werden in den ndchsten Monaten umgesetzt. Die Kapo Bern wird
im Frihling 2021 mit dem VR-Velosimulator (Status Prototyp) diverse praventive Einsatze in
ihrem Hoheitsgebiet durchfiihren. Das Interesse am VR-Velosimulator ist bei diversen Anbie-
tern in der Unfallpravention gestiegen. Bis im Sommer 2021 werden noch weiter Ortlichkeiten
sowie ein separates Programm Bremstest dazukommen. Ziel der ASN ist es, Ende August
2021 zuverlassige VR-Velosimulatoren fir den Echteinsatz prasentieren und anbieten zu kén-
nen. Im Hinblick, den VR-Velosimulator zukinftig vermehrt fir die Schulungen der Stadtpolizei
Zirich zu den Themen Alkohol und Ablenkung einzusetzen, werde ich mit der ASN im Aus-

tausch bleiben und die Entwicklung aufmerksam weiterverfolgen.
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Anhang

Resultate der Schilerumfrage (alle Angaben in Prozent)
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Wie realistisch war die Fahrt mit dem Simulator?

37

50
41
33
s 17
—

Uiberhaupt nicht sehr nahe an der Realitat

W VR-Velosimulator  ® Roller Simulator

Hat es Spass gemacht?

63 63
32 35
5
[
gar nicht Ja, sehr

B VR-Velosimulator  H Roller Simulator

Wourde es dir durch die Simulation schlecht?
(Schwindelgefiihle, Kopfweh, flaues Magengefiihl?)

85
56
24
18
11
- P B
L]
— —

Ja, sehr sogar Nein, mir geht es gut

B VR-Velosimulator  ® Roller Simulator
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Was verschlechtert die Reaktion beim Fahren?

g7 100
82 30
68
40
32
13
— I

Alkohol / Drogen laute Musik / Energy-Drink Handy schlechtes Wetter
Kopfhorer

B VR-Velosimulator  ® Roller Simulator

Was verbessert die Reaktion beim Fahren?

96
93 87

94
74 73
43 40
30
15
-
— ]

Aufmerksamkeit gutes Reifenprofil bremsbereit sein Alkohol / Drogen vorausschauend Schutzkleider
fahren

H VR-Velosimulator B Roller Simulator

"Wenn ich Alkohol konsumiere, dann...

95
89
86 ¢p
54
37

— —
brauche ich langer um binich wird mein Sichtfeld wird mein nimmt meine
zu reagieren" risikofreudiger" grosser und ich Gleichgewicht Sehscharfe ab"

nehme Gefahren verbessert"

friher war"

B VR-Velosimulator  H Roller Simulator
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Was verschlechtert sich vor allem, wenn ich wahrend dem
Fahren abgelenkt bin? (z.B. durch ein Mobiltelefon)

90

30 /8 74

70

60

50

40

30 22 26

20

. mm

0

Bremsweg Reaktionsweg

B VR-Velosimulator W Roller Simulator
Als Neulenker darf ich...

20 76

70

60

50

40

30 24

20 15

I

0

mit einer max. Blutalkoholkonzentration von 0,5 Promille gar keinen Alkohol konsumieren
unterwegs sein

B VR-Velosimulator  ® Roller Simulator

Die neunte und letzte Frage der Online Umfrage lautete: "Zuletzt, deine Meinung. Was kénnen
wir besser machen?" 19 Schiler antworteten auf diese Frage. 17 davon machten eine kon-
krete Aussage, wovon wie erwéhnt auf Seite 34 diese zum grossen Teil positiv ausfiel. Drei
Schiler wiinschen mehr Zeit, weil sie nicht mit dem VR-Velosimulator fahren konnten. Zwei

mochten eine verbesserte Grafik.
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Hilfsmittel fir den Unterricht

Atemalkoholkonzentration und relatives Risiko eines todlichen Unfalls
im Strassenverkehr nach Alter

x3

10

Relatives Risiko

4
r—___/ /.
2 | — a
O ! 1 1 1 T 1 1 1 1
0 0.05 0.1 0.15 0.2 0.25 0.3 0.35 0.4
Mg/l (0.5 Promille) (0.8 Promille)
—e— 18-24 25-65

Quelle: BFU, Status 2019, Seite 24

Beachte vor
der Fahrt

= Ausgerubt sein

Beachte wahrend
der Fahrt

- Keine Ablenkung

Der Sicherheitsgurt
schiitzt dich

Gesetz Art. 20 SVG
Grobe Verletzung
von Regeln

Magliche Strafen:

— Freiheitssirate bis u drei Jahren
ader Geldstrafa

— Auswaisantzug

Das verschlechtert
deine Reaktion beim
Fahren

Gesetz Art. 90 SVG
Vorsatzliche Verletzung
von Regeln

[Rasen, waghalsiges Uberholen)
Wer durch vorsiitziiche Varletzung
slamentaar Verkehrsregein

‘dars hohe Risike sines Unfalls mit
Schwarvaretzien oder Todes-
‘opfern singehi.

Maogliche Strafen:

- Fraiheitssirafi bis zu vier Jahren
- Beschlagnahmung Fahrzeug
- Musweisantzug

Schutzbekleidung
schitzt dich
vor Verletzungen

Gesetz Art. 91 SVG
Fahren in fahrun-
fahigem Zustand

Wer wagen

Ermwirkung wan hol, Arznei-
oder oder
o sinem rund richt
Enhrflihig ist, darf [Fahrzeug

fhren.

Magliche Strafen:

- Fradheitesirafe bis zu drei Jahren
oder Galdstrafe
- Ausweisarntzug

Stadtpolizei Zurich (2019), Miniflyer, Sicherheit im Strassenverkehr
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Stadt Zhrich
Stadtpolzel

Sicherheits-
Tipps

Strassen-
verkehr

Merke dir ...

= agdrink o drives — wer fiihrt,
trinkt nichi

— Organisiars ainen slchismens
Fahrdianst bevor die Party
beginnt

~ Halbé dan Mut nicht mitzmufahnen,
wann sin angetrurkenar odar
bekiffter Freund am Steusr sitzt

... weitere Unfallfolgen

= Hiohé Vst harungakostan
= Hoha Anvwaltskosben
= Metaitsurfihighsit




Ihre Polizei b%%:,. i Ihre Polizei bl;g’::’.

BFU (2018), Plakat, Alkoholkampagne — Wer trinkt, féahrt nicht — Bierglas / Weinglas

% Alkohol und Konsequenzen

Verkehrs-
sicherheit

Touring Club Schweiz (2018), Broschire
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Kannst du durch Kaffee,
bestimmte Fruchtsafte oder
Medikamente den Promillewert
senken?

Ab welchem Alkoholgehalt
im Blut ist in der Schweizdas Fuhren
eines Fahrzeugs verbgten’

Angenommen, du bremst

mit 0,8 Promille eine Sekunde langsamer
als nachtern. Um wie viele Meter verlangert
sich dadurch der Anhalteweg deines

Autos bei 50 km/h?

Ja, dadurch wird die
: Leberfunktion angeregt.
0.8@romille 0,5 Promille Ja, aber nur voribergehend.

Nein, es gibt kein Mittel, um
den Promillewert zu senken.

Unter Alkoholeinfluss

kommt es zum sogenannten Tunnelblick. Was bedeutet das?

1 Promille 0,5 Promille
um 5 Meter

‘ um 14 Meter

um 30 Meter

0,5 Promille 0,8 Promille

Die Polizei misst den Alkohol-
igehalt in der Atemluft in Milligramm pro r (mg/l).
Welchem Wert entsprechen dabei 0,5 Promille?

@ oxsmg

0,50 mg/l

Dein Gesichtsfeld ist links und rechts stark
eingeschrankt.

Du konzentrierst dich auf die Strasse und lasst dich
kaum ablenken.

Du hast auch unter freiem Himmel den Eindruck,
durch einen Tunnel zu fahren.

Du gehst

um 2 Uhr nachts mit 1,3 Promille
ins Bett. Wann bist du, gesunde
Leber vorausgesetzt, wieder
ganz nachtern (0,0 Promille)?

1,00 mg/l
P

Polizei

‘Verdacht eine Alkoholkontrolle

Du verursachst
mit 0,9 Promille einen Totalschaden an einem Fremd-

bis spatestens 7 Uhr I
fahrzeug. Ubernimmt die Versicherung den

etwa um 9 Uhr

() spater als 11 Uhr ‘

Nein, nur ein Drogen-
test ist erlaubt.

Nein, ein klarer Verdacht
muss vorhanden sein.

Null Promille: Wer fahrt, trinkt nicht! Alkohol wirkt
bereits nach dem Konsum von geringen Mengen. Die
Unfallgefahr steigt ab 0,5 Promille nachweislich

an, bei Neulenkenden schon deutlich frither. Der Abbau
von Alkohol durch die Leber verlauft langsam,
ungefahr 0,1 Promille pro Stunde.

Wer fdhrt? Lege mit deinen Freunden vor dem
Ausgang fest, wer niichtern bleibt und alle sicher nach
Hause bringt.

Am Steuer Nie

Hotzestrasse 33, 8006 Zarich
044 360 26 00
info@amsteuernie.ch

Nicht einsteigen, wenn der Fahrer oder die Fahrerin
etwas getrunken hat. Nimm statidessen lieber ein

Taxi oder rufe jemanden an, der dich abholt. Ausreden
gelten nicht — die Kosten eines Unfalls sind um ein
Vielfaches hoher als allfallige Ausgaben fiir eine sichere
Heimfahrt. Und ganz wichtig: Eine Blaufahrt gefahrdet
das eigene Leben und das der anderen!

Velo, Roller & Co. Fahren in angemmkenW
ist verboten. Die Unfallgefahren werden auf
Velo und anderen Zweiradern haufig unterschatzt:

-
EAE

Hier findest du viele Informationen, praktische Tipps und Tools

zum Thema Alkohol im Strassenverkehr. E

Am Steuer Nie, Rubbelkarte Alkohol, Format A5
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