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Today‘s Schedule
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Ⅰ. Technology & (Special-)School in Germany
Ⅱ. Glimpse into my research
Ⅲ. Trends & Visions



I. Retrospective reflections
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The difference between traditional and new IT

Classical information technology
§ supports existing help processes selectively, for example in the coordination of appointments, the

documentation of help or the billing of services, 
§ moves within existing forms of help and processes
§ works with traditional data types such as text and numbers, 
§ and is not used in direct contact with the addressee

The new technologies hidden behind buzzwords such as robotics, artificial intelligence (AI) or Internet of
Things (IoT). 
§ design new help processes by taking over  human activities such as household- related services,

diagnostics or parts of consulting from machines 
§ enable the development of new business models, for example in assisted living, counselling or work

assistance
§ work with new types of data such as audio or image information that they obtain from their human

environment, such as sensors in the living environment, clothing, glasses, watches, etc. 
§ are used in direct contact with the addressee, for example in web portals, assistance technologies,

smartphone apps or service robots



Technology and school - wishes, dreams, realities

6

• On the wish list of educational researchers and policymakers for decades
• Vision of the technologization of school:

• Media are contemporary and indispensable as a new cultural technique in a world 
dominated by technology -> Digital participation (Zentel, 2017)

• Technology makes school better: Students learn with technology in a more appropriate,
individualized, independent ... (‘Pedogical Dreams’, Hopmann, 2003)

• Digital dreams vs. analog reality



Possible reasons for analog reality

1. Financial constraints
2. Lack of conceptual grounding
3. “Medial habitus” of special education teachers



1. Finanzielle Beschränkungen

• Large sums have been invested in the digitization of schools
• Large sums of money have been invested in the training of special education 

teachers in the area of technology use.
• Despite this, the lack of equipment and knowledge is still perceived as a 

significant barrier (Keeley et al., 2022).

The money invested has not been used wisely!!
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2. Lack of conceptual grounding

• Especially at the beginning especially as a way 
to keep students busy and calm

• Taking advantage of the strong motivational effect
• Work with completed learning software
• Time to work quietly with other students

• Without connection to the rest of the class

• Technology must be part of 
general education

• Content must be linked
• Otherwise, the work with the 

computer/technology 
remains without effect in 
terms of learning growth
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3. “Media habitus” of special education teachers
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• Media habitus is the implicit view and attitude of people (here teachers) 
towards media (Meder, 2013).

• From my experience, many teachers have a distance to technology.
• Technology as a threat to the previous special education approach, which is 

care- and human-centered.



Summary of the retrospective view
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• Initial difficulties
• Computer used not conception-based, without connection to lessons
• But:

• Increasing openness to media (tablet PCs (iPad) & AAC). (Kristoski, 2021)
• Corona pandemic as catalyst -> "overall societal digitalization push" (Eikelmann &

Gerick, 2020)



Short discussion: What is the situation in 
South-Korea?
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II. Glimpse into my research



My Research

• Revision of the „Förderdiagnostik von Ursula Haupt & Andreas Fröhlich 
(Revision of a widely used screening for people with PIMD in Germany).

• Leisure time of young people with PIMD
• Eye-Tracking as a tool for research
• AI & people with ID (using Amazon Show/Alexa)
• Eugenics/ ‘Euthanasia‘



Example : Eye-Tracking for research on people with ID
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• Widespread used research method (psychology, market research, etc.)
• Researching without words -> suitable for people who have difficulty 

expressing themselves
• In the context of ID in the context of AAC
• Hardly used for research



Eye-Tracking

• Tracking of Gaze Movement

On screen

In the room



Eye-Tracking on screen

• Selected stimuli are observed (e.g., pictures, 
written sentences, arithmetic problems) �

• Integrated infrared measurement system Œ
records the so-called gaze path while 
processing the task

• Can be supplemented by acoustic stimuli via 
loudspeakers/headphones

• Gaze path:
• specific gaze durations at defined gaze locations

(fixations)
• specific number and sequence of gaze jumps 

between gaze locations (saccades)



Difficulties/Challenges in performing eye tracking in people with IDD.

• High failure rates (Hessels & Schwab 2015)
• Subjects with GB do not sit motionless in front of the computer:

• head movements lead to Distortions in the eye movement recording
• Gaze is temporarily lost
• Reduction of the recording frequency (Hessels et al. 2014)
• Complete loss of data (Schorno, 2013: 13 out of 57 subjects are excluded due to 

missing eye movement recordings)
• Different tolerance/robustness of available systems needs to be specifically 

checked (Hessels & Schwab 2015)



Dependant Variables
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• Dwell Time: The total amount of time a participant fixates or simply glances 
within an AOI.

• Fixations: Count of Fixations inside an AOI



Dwell Time
p-value = 0.037
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Fixations
p-value = 0.055
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Poor Calibration
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• Poor calibration of 30% of the students
• Need to optimize the calibration process / whole setting
• Constrains the validity of the data



Conclusion

• First encouraging results
• Further experiences and improvements in the use of this technology

• improvement of the calibration
• improvement of the validity of the data

• Further work on the picture book study
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III. Future Trends & Visons

… the future has already begun
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AI as a „Game Changer“

• AI will change the world tremendously in the next few years
• Potential advantages, challenges & risks for people with ID
• Fields of Application

• ML technologies to illuminate factors and biological mechanisms underlying IDD,
• Text summarization,
• Real-time captioning or translations,
• Flexiblemoblity support
• Operating technical devices through voice assistants



VOICEITT

26

• https://voiceitt.com/



Chat-GPT / Open AI / SUMM

• Gigantic knowledge base
• Applicable in different contexts
• Enormously adaptable
• Suitable for people with intellectual disabilities?
• First attempts (Manning, 2023)

• ChatGPT not perfect, but resourceful.
• To summarize complex texts in an understandable 

way.
• To produce Easy Language more reliably: 

special AI program!
• For Easy Language: SUMM program based on 

DeepL.
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Beispieldialog ChatGPT
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Future developments

Bringing together 
different  technologies to 

support people with
intellectual disabilities 

regardless of place and time

Human  
Being
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Internet of 
things

Smarthome
devices

Digital voice 
assistants

Multimodal
input and

output
options

Adaptive 
adjustment 
to individual 
needs and 
possibilities



THANK YOU FOR YOUR ATTENTION!
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Today‘s Schedule

3

디지털 미디어 활용 프로세스

1. 개인차원: 보조적 지원
2. 학습차원: 학습수단으로서의 미디어
3. 집단학습 차원: 수업 도구로서의 미디어
4. 조직 차원: 교사집단 지원
5. 사회 차원: 일상에서 디지털 미디어 투입

Digital Media Utilization Process 
1. Individual Dimension: Assistive 

Support 
2. Learning Dimension: Media as a

Learning material
3. Learning Group Dimension: Media as 

a Teaching Tool
4. Organizational Dimension: Support for 

Teacher Groups 
5. The Social Dimension: Inputting Digital

Media in Everyday Life



학교교육활용  실감형컨텐츠종류 Types of immersive content using school education



몰입형가상현실 (VR)디지털
Immersive Virtual Reality Hands-on (VR) Digital 

가상현실 기기 (실감형 콘텐츠 체험교실)

HMD (Head Mount Display)





가상현실체험형 (VR)디지털

가상현실 기기 (실감형 콘텐츠 체험교실)

HMD (Head Mount Display)
VR 기기



증강현실(AR)체험형기기 Augmented reality (AR) hands-on devices

증강현실AR 기기 (마커/ 화면 미러링 기능)
메타버스



활용 상황 및 개선점 Application situation and improvement points 

1.기기를단순히 감각적으로 체험하는 것으로 그침

2. 대형 기기의 경우 학교당 1~2대 구비. 대형 공간에 비치. 여러 반이 같은 시간에 공동으로 사용. 교수법적 활용

대신 단순 체험을 위한 시간. 주변 소음 등으로 집중 어려움. 심화학습 어려움

3. 담당교사의 기기 활용 지식 부족, 단순 경험 반복에 그침--> 반복 시 학생의 호기심 하락, 참여 저조

4. 교과내용과 연계하여 학습을 위한 기기 활용 및 교수방법 도구로 활용하는 전략 필요

5. 현재 학교의 특색사업으로 전시용으로 전락. 특성화 학교에 기기 구입 예산이 편중되는 경향 (부익부 빈익빈

현상)

6. 발달장애학생에게 적합한 수준의 앱은 극소수



활용실태 및 개선점

1. 멀미 등 개인 부작용에 대한 고려, 검증 부재 (일반 성인 사용시 멀미 부작용)

2. 발달장애학생의 감각,운동적특성을 고려한 기기 개발이 필요. 부작용 등 검증해야 함 (안구진탕증,

평형감각기관 등)

3. 가상현실-증강현실 체험이 발달장애학생의 인지적 특성에 어떤 효과 및 부작용을 가져올 수 있는지 더

연구되어야 함 (가상현실을 통한 학습 메카니즘이 연구되어야 함)

4. 개인별 사용목적 및 효과 등 교육적 논의 부재

5. 개인의 감각운동성에 대한 맞춤형 활용이 필요

6. 중도장애 학생을 위한 의사소통 목적 위한 기기 확대 및 활용 고민 (AI, LoT 을 더 적극 활용하는 방안)



장애아동 교육을 위한 VR 활용 제안

장애아동 교육과 학습에 VR 활용을 통한 잠재력은 매우 낙관적.

그러나 각 아동의 장애 특성과 제한을 고려하여 기술과 교육자료를 조정해야 함

*  자폐 스펙트럼 장애 아동: 익숙한 환경에서는 매우 잘 행동하지만 환경 변화에 적응하는 데 어려움을 겪는

경우가 있으므로  VR 기술을 통해 루틴을 형성 하는 것에 사용 create a routine 

*  지적 장애 아동: VR은 새로운 표현이나 아이디어를 창출하는 능력을 개발하여 상상력 발달을 향상시킬 수 있음

• 지체 및 운동장애 아동: VR은 산을 오르거나 계단을 걷는 등 접근이 어려운 새로운 장소를 탐험하는 데 도움이

될 수 있음



장애아동 교육을 위한 VR 활용 제안 – 교과교육과정

(a) 수학: VR은 공간에서 기하학적 도형을 보는 데 도움이 됨. 내부 선을 그리고 새로운 기하학적 도형을 만드는 데 도움

(b) 과학

-    지구영역: 지질 구조의 기원을 시뮬레이션하는 앱(예: 산), 자연의 물 순환 등 자연환경 탐험을 위한 시뮬레이션 앱

- 생명영역: 동물과 식물이 어떻게 살아가는지 배우기 위해 만들어진 앱, 동식물에 대한 긍정적 감정과 행동 개발

- 인체영역: 인체에 대해 배우고 내부 장기의 작동 방식과 개인 도구의 올바른 사용을 포함한 위생의 중요성을 이해하는 데

도움이 되는 앱

- 날씨 영역: 계절 관련된 날씨 등의  자연 현상이 어떻게 작동하는지 이해할 수 있는 앱. 일부 장애 아동의 경우 계절마다 날씨와

자연 현상에 대한 정보를 충분히 기억하지 못하기 때문에 다중 감각 자극 가능성을 제공하는 VR 애플리케이션은 계절의

연속에서 드러나는 자연 변화를 이해하는 데 매우 유용

(c) 체육 영역: 일부 자폐증 아동에게 나타나는 두려움과 공포증을 극복하기 위해 이를 움직임 등 운동할 수 있는 앱 개발



VR이 권장되지 않는 경우

-  VR 기술이 모든 유형의 장애학생에게 만능이 아님. 각 학생의 장애특성을 개별적으로 고려하여 적용해야 함

- 자폐스펙트럼 아동: 자폐증을 앓고 있는 아이들 중 일부는 만지는 것을 싫어하고 다른 아이들은 폐소공포

증이 있음. 간질이나 광과민증이 있는 아동에게는 위험

- 지적장애아동: 지적 중등도 장애가 있는 아동의 경우 균형감각, 어지럼증, 협응력에 문제가 생길 수 있음

è최첨단 기기가 제공하는 기술들은 심각하고 중증의 장애를 가진 아동에게 적합하지 않다는 의견도 지배

è지속 가능한 통합교육을 보장하는 데 필요한 기술을 습득하고 개발하기 위해 “구체적이고 직관적인 도구”

concrete and intuitive tools 가 필요하다는 주장

è VR도 그 일부로서 참가자에게 실질적인 기회를 제공할 수 있으나, 전적으로 이에 의존하면 안됨
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