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KOMPETENZORIENTIERTES LERNEN IM VIRTUELLEN RAUM

WORKSHOP AN DER UNIVERSITAT DUISBURG-ESSEN 28.11.18




INHALTSUBERSICHT

> GRUNDLAGEN VR

> DEMO

> DIDAKTISCHE KONZEPTE

> EINSATZFELDER INDUSTRIE

> WORKSHOP
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CONE OF EXPERIENCE

Dale, Edgar (1969)

AFTER TWO WEEKS WE REMEMBER...

READING 10% OF WHAT WE READ

HEARING 20% OF WHAT WE HEAR

WATCHING 30% OF WHAT WE SEE

WATCHING A VIDEO 50% OF WHAT WE SEE & HEAR

GETTING INVOLVED IN DISCUSSION /0% OF WHAT WE SAY

PRESENTING / SIMULATING REAL EXPERIENCES 90% OF WHAT WE SAY & DO



LEARNING OUTCOME

40 -
0/
17% Standard trained cardiologists

‘ T

B VR trained carcdiologists

30

20 -

10 -

Mean assessment units

Procedure time  Fluroscopytime  Intra-operative
(mins.) (mins.) errors

Cates CU, Lonn L, 2016



REALITY-VIRTUALITY KONTINUUM

in Anlehnung an Milgram et al. 1994, S. 283

| MIXED REALITY |

REAL AUGMENTED AUGMENTED VIRTUAL
ENVIRONMENT REALITY VIRTUALITY REALITY



FUR SINNVOLLEN VR
TECHNOLOGIEEINSATZ



IMMERSION
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BISHERIGE MEDIEN



300° VIDEO

IMMERSIV aber PASSIV




INTERAKTION



VIRTUAL REALITY
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IMMERSIV und AKTIV



NATURLICHE INTERAKTION IN VR

O
REALISTISCHE UMGEBUNG ERLEBBARE
SIMULATION VERANDERN KONSEQUENZ

NACHHALTIGE ERFAHRUNG



UMSETZUNG

MODELLING/

TEXTURING PROGRAMMING
- Konzept/ Didaktik - Raume, Objekte, - Eigenschaften

Avatare programmieren

- Zielsetzung/ Ziel-
gruppe - Licht - Ablaufe/Logiken

programmieren
- Interaktion /Ul / UX
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INHALTSUBERSICHT

> DEMO



INHALTSUBERSICHT

> DIDAKTISCHE KONZEPTE



INHALTSUBERSICHT

> EINSATZFELDER INDUSTRIE



CASE: VR CHEMIEAUSBILDUNG

HERAUSFORDERUNG

>  Verstehen und Anwenden: Inbetriebnahme einer
Kreiselpumpe

LOSUNG
> VR Lernumgebung fur Jugendliche
> Training in 3 unterschiedlichen Modi

MEHRWERT
> Fehler machen und verstehen

>  Skalierbarkeit
>  Motivation / SpaR!



CASE: VR DIALYSETRAINING

HERAUSFORDERUNG

> Nichteinhaltung der Hygienevorschriften
oder falsche Durchfuhrung der Heimdialyse kann
zu einer gefahrlichen Bachfellentzundungen
fuhren

LOSUNG

> Patienten erlangen spielerisch in VR
die Fahigkeiten zur Heimdialyse

> Virtuelle Hilfestellungen

MEHRWERT

> Stressfreies und selbstgesteuerte
Erlernen und Auffrischen der PD

> Standardisierung der Vorgehensweise
> Fehler moglich ohne Gefahren



CASE: TRAINING BAHN
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DFB / NFL




INHALTSUBERSICHT

> WORKSHOP
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INDIVIDUELLES BRAI

QUANTITAT HEADLINE BE WILD!

Vor Die Essenz Alles darf auf den

QUALITAT kommunizieren Tisch
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PRASENTATION



AUF ZUR WAHL!
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PRASENTATION



