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Die Ausgangssituation

Studienergebnisse ,mmb Learning Delphi”

Lernszenarien fur den sinnvollen Einsatz
von Virtual Reality

Die Sache mit dem ,Mehrwert"

Vorstellung weiterer VR-Initiativen
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Virtual Reality Learning ist da — aber wo bleibt die Didaktik?
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Impressionen auf dem ,Roundtable VR/AR Corporate Learning“, am 07.11.2018 in Wuppertal, Fotos: Lutz Goertz 2018
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mmb Learning Delphi 2017/18

Bedeutung von Anwendungen als Lernform in Unternehmen

Blended Learning 97
Videos / Erklérfilme 03
Micro-Learning 93‘
Mobile Anwendungen / Apps 92
Virtuelle Klassenrdume / Webinare 92

Web Based Trainings (WBTS)
Social Networks / Communities
Adaptive Learning

Augmented Reality

Simulationen

Lernumgebungen in virtuellen 3D-Welten ﬂ 34

Messaging-Dienste 32
Wikis 25
Serious Games 25

@ Alle Antworten "zentrale Bedeutung..

Twitter / Micro-Blogging 14

O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Frage: Was schatzen Sie —werden die folgenden Anwendungen in den kommenden drei Jahren eine zentrale
Bedeutung oder eine geringe Bedeutung als Lernform fiir das betriebliche Lernen in Unternehmen haben? | n=59-61 |
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mmb Learning Delphi 2017/18 — VR im Aufwartstrend
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Bedeutung von Anwendungen als Lernform in Unternehmen (Zeitreihe)
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=€—Blended Learning

=&—Mobile Anwendungen/
Apps

=@=Virtuelle Klassenraume

=&—\\Veb Based Trainings
(WBTSs)

Social Networks /
Communities
=@— Adaptive Learning
=0-Augmented Reality
=&—Simulationen
Lernumgebungen in
virtuellen 3D-Welten

Wikis

=@—Serious Games

Frage: Was schatzen Sie —werden die folgenden Anwendungen in den kommenden drei Jahren eine zentrale Bedeutung
oder eine geringe Bedeutung als Lernform fir das betriebliche Lernen in Unternehmen haben? | Angaben in % | Alle
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Vielfalt der Formen fur das Digitale Lernen — VR als Universaltool
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Abb. © mmb Institut 2017

I I l m b Vortrag ,Didaktische Konzepte zum Virtual Reality Learning" — Dr. Lutz Goertz, mmb Virtual Reality als Lernmedium, UDE Essen, 18. November 2018


http://images.google.de/imgres?imgurl=http://vignette3.wikia.nocookie.net/thesecretcircle/images/7/7c/Unbekannt_1.jpg/revision/latest?cb%3D20140309104217%26path-prefix%3Dde&imgrefurl=http://de.thesecretcircle.wikia.com/wiki/Sophie_Ann_Glaser&h=299&w=200&tbnid=lQa6qdnjTaG67M:&docid=jaE7w-3Lym6QxM&ei=ofvXV6LAJIW3aaKBjKgI&tbm=isch&client=firefox-b&iact=rc&uact=3&dur=432&page=0&start=0&ndsp=37&ved=0ahUKEwjilNqatozPAhWFWxoKHaIAA4UQMwg6KAcwBw&bih=889&biw=1760

Vier Lernszenarien mit Virtual Reality

1. Komplexe Prozesse in Maschinen verstehen

2. Verhaltenstraining

3. Training von Softskills

4. Motorik trainieren
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1. Komplexe Prozesse in Maschinen verstehen — Projekt SVL

Bogenoffsetdruck erleben im Projekt ,Social Virtual Learning®

» Erstellung virtueller Modelle im 3D-Raum aus CAD-
Daten

» Modelle lassen sich von allen Seiten betrachten und
verandern

» Beispiel: Projekt ,Social Virtual Learning“ (SVL)

» Realisierung fur eine Bogenoffset-
Druckmaschine

e Auszubildende kdénnen u.a. den Lauf des

. . . “ -
Papiers durch die Walzen beim Farbauftrag :
opler bei der Bogenwendung verfolgen und 5.6 D Luts Goerts 2016 B “
einzelne Walzen aus dem System
herausnehmen B ‘,‘ u
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Frihere Druckmaschinen — Prozesse waren sichtbar

s VL

»Bildrechte: © Clemens Pfeiffer, Vienna
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Moderne Druckmaschinen — Black boxes
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Bildrechte: © Heidelberg AG
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Umsetzung in ,Virtual Reality”
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Universitat Ulm
VR-Lab der medizinischen Fakultat

,Virtual Reality-Arbeitsraum®

Unter Anleitung von Tutoren

* Mdglichkeiten von VR
kennenlernen

* Funktionsweise von Organen
erkunden

Im Bild: Herzmodul

e Als Bricke zwischen
Ultraschallbild und dem
realen Herzen

* Anzeige der Schnittebenen
des Herzens

 Simulation des Blutflusses

http://fakultaet.medizin.uni-ulm.de/studium-lehre/kompetenzzentrum-elearning/elearning-projekte/vr-lab/
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2. Verhaltenstraining — Projekt Tracy VR

« Um Ablaufe im Arbeitsalltag zur Routine werden zu
lassen, kdnnen diese durch VR beliebig oft trainiert
werden - so auch das richtige Verhalten in
Ausnahmesituationen

» Beispiel: Projekt ,Tracy VR* (HTW Berlin)
« Anwendung flr das Pflegepersonal in Kliniken

« Beka&mpfung eines Brandes in einem
Krankenzimmer

« Handhabung eines realen Feuerldschers (Position
wird durch den Controller im virtuellen Raum
erfasst)
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Projekt ,TRACY VR* zum Training von Bandbekampfung in Kliniken
(linkes und rechtes Bild einer VR-Brille)

tracy_vr

00:00:41
DR =!

Abb.: Screenshot aus einem Demonstrationsfilm, © Prof. Dr. Thomas Bremer 2017

https://gamedesign.htw-berlin.de/forschung/tracyvr/
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Umsetzung in ,Virtual Reality” — mit echtem Feuerloscher
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Universitat Potsdam

Fur Studierende und Auszubildende informatiknaher Fachrichtungen: Festplattenwechsel in VR In
einem Storage Area Network

“

"‘ H E " « Prototyp ,HardDrive Exchange”

« Die richtigen Handgriffe in einem
: Speichernetzwerk mit Festplatten
Vanmung: v J und Tape Libraries erlernen

Die Festplatte war eine Sparée Pialte, ey : .
die s?ch in'Benutzung befand. « Alle Tatlgkelten kdnnen

Zugriffe werden (iber den RAID-Verbund : ,,gefahrlos“ ausgeUbt werden

umgeleitet.

n! ! . .
Bitte setzen Sie die Fesiplaty wieder el | }  Enthalt Fehlerkonstellationen —
n Fehler missen behoben werden
(

cjose WildoW.

https://www.uni-potsdam.de/de/multimedia/projekte/e-learning-forschungsprojekte/lehren-und-lernen-mit-vrar.htmi
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3. Training von Softskills —

Coaching im virtuellen Klassenzimmer — Projekt blink

2!
Spaces
N 1hre Veranstaltung endet in 9 Minuten. |

I I l m b Vortrag ,Didaktische Konzepte zum Virtual Reality Learning" — Dr. Lutz Goertz, mmb

Marktverfigbare Losung: TriCAT
Spaces

Coach fungiert als Trainer,
Feedbackgeber, Motivator und
Vermittler

Coaching-Umgebung verfligt tiber Tools
flr Aufstellungen etc.

Inhaltlicher Fokus: Beziehungen Azubi
— Ausbilder(in) — Lehrer(in) — Kollegen

Virtuelle Umgebung bietet besondere
Rahmenbedingungen (Chancen und
Herausforderungen):
Perspektivwechsel ...

Virtual Reality als Lernmedium, UDE Essen, 18. November 2018

rufsbezogen lemen inklusiv
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Uni Potsdam

Lehramtsstudium - Simulation von Stérungen im Unterricht

« Prototyp ,VR-Klassenraum®,
Projekt: ,Aufbau von
Professionswissen zum
Umgang mit Unterrichts-

stdrungen im VR-Klassenraum®

« Es werden verschiedene Arten
von Schulerverhalten simuliert,
Coaches ,steuern” die

il

i

117 =

) L -

Stoérungen und beobachten die

Reaktion

« Zuklnftige Referendare mussen
passende Reaktionsweisen
entwickeln

https://www.uni-potsdam.de/de/multimedia/projekte/e-learning-forschungsprojekte/lehren-und-lernen-mit-vrar.html
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4. Motorik trainieren — Projekt MESA

Projekt ,MESA": Schweilen lernen

« Das Trainieren von Bewegungsablaufen, bei denen es auf
Prazision und Routine ankommt in einem gefahrenfreien

Raum durch VR

» Beispiel: Das Forderprojekt ,MESA"

« Ubungsmoglichkeit zum SchweilRen, ohne dass
Auszubildende sich verletzen kdnnen

* Die Ausbilder sehen auf dem Monitor das Bild aus der
VR-Brille und kbnnen — anders als in einer engen
SchweilR3kabine — sofort Hilfestellungen bieten

MESA®

Abb. © Dr. Lutz Goertz 2017
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HTW Dresden
VR-Labore (Fakultat Maschinenbau)

» Eine vergleichbare Anwendung wird auch flr
Studierende im Fach Maschinenbau erprobt.

* In den VR-Laboren trainieren sie im Rahmen
der Praktika zur Fertigungs- und Fugetechnik
die korrekte Handhaltung beim manuellen
Schweil3en

* Durch Platzierung einer vereinfachten
Geometrie im Raum kdnnen Studenten noch
besser selbst erleben, wie schwierig
beispielsweise die Handhabung beim
Schweil3en eines Rohres ist.
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RTWH Aachen
Elli2 Stimmtraining

« Mixed Reality Stimmtraining der
RWTH Aachen fur
Hochschullehrende

« Mittels VR-Brille und Soundsystem

werden verschiedene Akustik- B e 0 &
Situationen von Horsalen 2 &> (
nachgebildet .."‘;r- i

« Teilnehmende kdnnen erproben, wie i s e * I .
ihre Stimme in diesem Raum klingt e e T e
und sich mit ihrem Sprechverhalten o e = TR T T T T 111 ‘/‘lé
auf den Raum einstellen. T A [ |I |I I mmEREETT

RO e L L —

https://lwww.youtube.com/watch?v=rHvrphQMfU4
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Die Sache mit dem ,,Mehrwert"

Bel jedem Einsatz von Virtual oder Augmented Reality zum Lernen sollte man
Uberlegen, ob diese Lernformen etwas bieten, was mit den bisherigen Mitteln nicht
moglich ist. Einige ,USPs" haben sich herauskristallisiert:

* Dinge erleben, die es (noch) nicht gibt oder die nicht zuganglich sind
» Gefahrliche Situationen gefahrlos simulieren

» Arbeitsablaufe und Prozesse simulieren

* Lerninhalte darstellen, die ,Motorik® erfordern (,Walk through®)

= Zeit und Kosten sparen
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Virtual Reality Initiativen

+ ,,Roundtable Virtual Reality”, im von Torsten Fell ins Leben gerufen: VR-Anwender-
unternehmen konnen sich hier in Barcamps zu verschiedenen Themen austauschen.
Nachstes Treffen: Marz 2019 in Frankfurt
[Link: http://www.torstenfell.com/academy/roundtable vrcl/]

 Erstmals auf der Learntec: AR-VR-Area mit Live-Demonstrationen und vielen Anbietern. 29.-
31. Januar 2019 in Karlsruhe
[https://www.learntec.de/de/messe-planen/fuer-presse/pressemitteilungen/neu-ar-vr-area.html]

* Die Hersteller von VR-Lernanwendungen haben sich im Ersten Deutschen Fachverband fir
Virtual Reality e.V. (edfvr) zusammengetan [Link: http://edfvr.org/]

* Online-Magazin: http://www.immersivelearning.news/

I | l m b Vortrag ,Didaktische Konzepte zum Virtual Reality Learning" — Dr. Lutz Goertz, mmb Virtual Reality als Lernmedium, UDE Essen, 18. November 2018
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