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Lernen mit immersiver Virtual Reality
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« immersive Virtual Reality (VR): simulierte, 3-dimensionale,
interaktive Umgebungen (Sherman & Craig, 2018)

« immersive Technologien wirksam fur das Lehren und
Lernen (Makransky, 2021)

* Lernen mit immersiver VR kann optimiert werden:
* multisensorische Stimuli (Spangenberger et al., 2022)
« generative Lernaktivitaten (parong & Mayer, 2018)
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* 8 lernforderliche Aktivitaten (Fiorella &
Mayer, 2016)

« Summarizing und Teaching sind
effektiv, wenn sie zusatzlich

implementiert werden (Klingenberg et al.,
2020; Petersen et al., 2023)

 unklar inwieweit gultig fur andere

Aktivitaten (z.B. Drawing, Self-
Explaining)

» Fokussierung auf kognitive
Lernzieldimensionen



Kognitive und affektive Lernziele in VR
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 kognitiv
« Transfer, Erinnerung (Klingenberg et al., 2020)
» Cognitive Load, Wissen (Petersen et al., 2023)

e affektiv

* Motivation, Spald (Klingenberg et al., 2020)
 positive Emotionen (vang & Wang, 2021)
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Aktuelle Untersuchung

« generative Lernaktivitaten, die eine Verbindung zwischen der

eigenen Person herstellen und die affektive
Lernzieldimensionen adressieren

Self-Explaining

VR Erfahrung ——

Wissen

Perspektiven-
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e 74 Bachelorstudierende der
Universitat Duisburg-Essen,
die das Anne Frank VR House
explorierten

« 3 Konditionen:
* Drawing
« Self-Explaining
* keine Aktivitaten

« abhangige Variablen:

 Perspektivenubernahme
(Hartmann, 2008)

* Wissenstest
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Offen im Denken

Versuchspersonencode: (.? 20
Aufgabenstellung:

Stell dir vor, du miisstet nur eine Woche unter den Bedingungen leben, unter denen Anne gelebt hat: sich versteckt
halten, leise sein, nicht rausgehen ...

Wie wiirde sich das anfilhlen? Womit hittest du die groRten Probleme und was wiirde dich am meisten
beunruhigen?
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Froebnisse - Drawi

 Annes Zimmer
= GroBe: M = 156,1 Kastchen (9,76 Quadratmeter), SD = 179,25
» durchschnittlich 2,04 Gegenstande, 5,71 Mobel

e eigenes Zimmer
= GroBe: M = 271,3 Kastchen (16,96 Quadratmeter), SD = 242,8
= durchschnittlich 0,67 Gegenstande, 5,88 Mobel
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Froebnisse - Self-Explaini
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* M =57,16 Worter, SD = 25,52

» durchschnittlich 4,92 Kategorien (SD = 1,44)

= Angst, entdeckt zu werden (N = 16)
= Still-sein (N = 10)
= Sich eingeengt oder eingesperrt fuhlen (N = 9)



Diskussi

 aktive Arbeit der Studierenden an Arbeitsauftragen

* grofle Standardabweichungen

« Herausforderung der Operationalisierung von ,,Intensitat der
Aufgabenausfuhrung*

* tbd: inferenzstatistische Analysen zum Zusammenhang von
,Intensitat® und Lernzieldimensionen
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Vielen Dank fur eure Aufmerksamkeit!

UNIVERSITAT

| 2 earmng ___________ ab ______________________________________________________

Brhe Open-Minded
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