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Immersive Technologie

XR
Extended Reality
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AR

Augmented Reality Mixed Reality
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VR in der Bildung

Theoretischer Hintergrund

VR hat kann Lernergebnisse verbessern (Toyoda et al.,, 2022), insbesondere durch Anregung
lerntorderlicher Faktoren. Zum Beispiel, indem es..

.. Engagement, Motivation, Kreativitat, kritisches Denken, Autmerksamkeit und Behalten von
Informationen beglnstig (Ranieri et al., 2022; Ryan et al., 2022; Ummihusna & Zairul, 2022),

.. Zufriedenheit und Selbstwirksamkeit erhoht (Ryan et al., 2022),
.. das Gefuhl der Prasenz vermittelt (Makransky, 2022),
.. realistische Aufgaben zur Problemlosung ermoglicht (Makransky, 2022),

.. Beobachtung bestimmter Dinge/Phanomene ermoglicht (Hwang et al., 2022)
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Die Studie am BZLT

VR im ABU-Unterricht - Was haben wir gemacht?

Nicht-immersives Lernszenario:
1. Workshop (Lernen)
2. Selbstorganisierte Lerneinheit (Repetition)
3. Kahoot-Quiz (Festigung)

Immersives Assessment:

> Eine zweistockige Wohnung als immersive 360°-Picture Umgebung
> Total 16 Wohnungsmangel bzw. -Beschadigungen
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Die Wohnung als 360°-Picture Umgebung

Impressionen
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Die Wohnung als 360°-Picture Umgebung

Impressionen
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Die Wohnung als 360°-Picture Umgebung
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Studienziele und Forschungsfragen

Was wollen wir herausfinden?

Inwiefern ist es sinnvoll, zuvor erworbenes Wissen mit einem Assessment basierend auf
immersive virtual reality zu Uberprifen?

Forschungsfragen

1. Inwieweit konnen Lernende ihr erworbenes Wissen in der immersiven virtuellen Realitat
abrufen oder anwenden?

2. Inwieweit beeinflusst das Assessment in der immersiven virtuellen Realitat kognitive, affektive
und motivationale Faktoren?
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Studiendesign

Studienablauf
Woche 1 Woche 2

Nicht-immersives Lernszenario (1 Tag) Immersives Assessment (1 Tag)
Lernen, Repetieren, Festigen Wohnungsméangel und —Schéaden finden

Assessment (Datenerhebung)
Die Studienteilnehmer wurden nach dem Zufallsprinzip den Gruppen zugeteilt
Group 1

Group 2
Desktop Computer Meta Quest 2 VR Brille

Die Teilnehmer mussten alle Wohnungsmangel finden und dabei laut denken (Audioautnahme)

Online-Fragebogen (kognitive Belastung, Prasenz, Motivation, Affekt und Bezug zu immersiven
Technologien)
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Ergebnisse

Sample
81 Lernende, drei Frauen (3.7%) und 78 Manner (96.3%), Alter 17-24 Jahre (M=18.56, SD=1.60).

H, Die Gruppe mitimmersiver virtueller Realitat findet mehr Wohnungsmangel als die Gruppe mit
nicht-immersiver virtueller Realitat

Group 1 (Non-IVR) Group 2 (IVR)
M = 4.95, SD = 1.89, n = 38 M = 6.56, SD = 2.46, n = 43

Die Mittelwerte der beiden Gruppen unterscheiden sich signifikant t(79) =3.271, p = .002
Die Effektgrofée betragt d = .73, was einem mittleren Effekt entspricht (Cohen, 1992)
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Ergebnisse

H, Es gibtsignifikante Unterschiede zwischen den beiden Studiengruppen bei kognitiven,
motivationalen und affektiven Faktoren

Keine statistisch signifikanten Unterschiede zwischen den beiden Studiengruppen bei den
kombinierten abhangigen Variablen (CL, SOPI, RIMMS), F(1, 75) = 0.42, p = .736, partial n* =.02, Wilk’s
N\ = 983.

Weitere Analysen

Finfluss (Zusammenhang) kognitiver, motivationaler und affektiver Faktoren mit dem Assessment-
Ergebnis (statistisch signifikanter Gruppenunterschied, H,) > CFA & SEM
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Schlussfolgerung und Ausblick

Schlussfolgerung

VR fur die Bewertung kann eine geeignete Alternative sein, wenn eine Technologie verwendet
wird, die eine vollstandig immersive Erfahrung bietet

Kein Gruppenunterschied in Bezug auf das Gefuhl der Prasenz ist eher unerwartet
Ausblick

Vollstandige Datenanalyse (quantitativ & qualitativ)
Optimierung des gesamten didaktischen Szenarios
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