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Motivation 5

rapide Entwicklung neuer VR-Ein- und Ausgabegerate

neue Mdglichkeiten ftr die Lehre

Interaktion einer der gré3ten Vorteile gegeniber anderen Lernmedien

bisherige Betrachtungen bzgl. Interaktion in VR-Lernwelten:
— allgemeine Untersuchungen
— Vorteile des Perspektivwechsels
— Einteilung von VR-Lernwelten hinsichtlich ihres Interaktionsgrades

aber Vielzahl an mdglicher Interaktionstechniken

Welche Interaktionstechniken eignen sich fur bestimmte VR-Lernszenarien?
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Klassifikation von VR-Lernwelten YA

 Einteilung nach Schwan und Buder:
— Explorationswelten

— Trainingswelten
— Experimentalwelten
— Konstruktionswelten

» zusatzliche Klasse:
— Expositionswelten
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Klassifikation von VR-Lernwelten: Ms
Explorationswelten 27" N\

* Vermittlung strukturellen Wissens

* besonders fur Erwerb von deklarativen
Wissen geeignet

* Reihenfolge und Tiefe der Lerninhalte
vom Lernenden selbst bestimmbar

* besonders fur intrinsisch motivierte
Lernende geeignet

* meist Einnehmen verschiedener - —
. . . - Lm;‘:":“?gr‘%m. "Spear-Bearer";
Perspektiven moglich nown GBS ccuiprree o SRl pe e beet

dep\cl\ng & solidly-built, well-muscled standing athlete,
originally Bearing a spear balanced on his left shoulder.
Rendered aqmeyyha\ above life-size proportions, the lost
bronze original of the Work would have been cast circa 440
BCE, but it is todaymown only from | ly Roman

» Beispiel: The VR Museum of Fine Art

{Wikipedia: CCA ShareAlike]
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Klassifikation von VR-Lernwelten: _ZPoN
Trainingswelten 793¢

Vermittlung prozeduraler Fahigkeiten
* reales Training zu aufwandig oder gefahrlich

» weniger Steuerungsmoglichkeiten
fur Lernende

» Lehrende missen Anwendung stark steuern
und Lernziele festlegen

 Beispiel: Speech Trainer

B €come comforigse g
YOUT omp\’ﬁ\ed yoke
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Klassifikation von VR-Lernwelten: M\
Experimentalwelten 27" N\

* Vermittlung von kausalen Zusammenhéngen

 Parameter kdbnnen vom Lernenden
angepasst werden

« direkte Beobachtung der Auswirkungen
maoglich

« Entdeckendes Lernen: vorherige Annahmen
konnen eigenstandig bestatigt werden

» Beispiel: Calcflow
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Klassifikation von VR-Lernwelten: _FPOSN
Konstruktionswelten e

« ermoglichen das Erzeugen von virtuellen
Objekten oder Umgebungen

» Grundwissen Uber Gegenstandsbereich
muss vorhanden sein

« Uberprifung von vorher erlernten Prinzipien
und Konzepten

* unterstitzt Konstruktivismus

« Beispiel: Rumpus | LR Sdeees
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Klassifikation von VR-Lernwelten: _FPOSN

.. /"l \
Expositionswelten 5
» Lernende werden durch die virtuelle Welt
geflhrt
« sehr reduzierte Interaktionsmdglichkeiten ' _ T

» keine Mdoglichkeit Tiefe und Reihenfolge
der Lerninhalte zu beeinflussen

» ermdglicht gefuhrtes und strukturiertes
Lernen

* besonders fur extrinsisch motivierte Lernende
mit geringem Vorwissen geeignet

 Beispiel: Titans of Space 2.0
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Klassifikation von Interaktionstechniken 5

Egozentrisch
——  Selektion/Manipulation
— Virtual Hand
— Naturlich

e Arm Extension

— Virtual Pointing
— Ray-Casting

— Blickbasiert

— Fortbewegung
— Physisch
— Fliegen

— Teleportation
Exozentrisch

— Worlds in Miniature

— Scaled-World Grap

Orbital Mode
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Relevanz und Eignung der Interaktionstechniken

X X X

VH Naturlich

Arm Extension (x) (X)
Ray-Casting (x) (X)
Blickbasiert (x) (X) X X
Physische F. X X X X

Fliegen X (x) (x)
Teleportation X (x) (X)
Worlds in Miniature (x) (X)
Scaled-World Grab (x) () (X)

Orbital Mode (x) (X)
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Ausblick 22

* theoretische Grundlage

« fallstudienibergreifende Untersuchung nétig m

« weitere Ansatze und Verbesserungen:
— Erlernbarkeit und Nutzerfreundlichkeit betrachten
— Erweiterung der Auswahl der Interaktionstechniken
— Tabelle spiegelt teilweise nicht Begrindung wieder
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