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Ausgangslage und Problemstellung

Auch In der Ingenieurausbildung werden virtuelle Lernraume — zu verstehen als raumliche digitale Reprasentationen von Orten der realen Welt, wie beispielsweise
Labore oder Anlagen der technischen Infrastruktur wie Wasserwerke — aufgrund ihrer Anschaulichkeit und einfachen Zuganglichkeit vermehrt erstellt und
zunehmend eingesetzt. Die 360°-Technologie ermoglicht dabei eine niedrigschwellige Erstellung von authentischen Reprasentationen. Nachdem in den letzten
Jahren diese Werkzeuge das Versuchsstadium verlassen haben und in der regularen Lehre eingesetzt werden, gibt es jetzt Bestrebungen der Weliterentwicklung
sowohl in Bezug auf Entwicklungs-Technologie als auch auf Didaktik. Im Rahmen der Impulsprojekte des Innovationsfonds wurden zwel Varianten von virtuellen

| ernraumen erstellt.

Losungen

Lernraum 1: Virtuelles Labor flr Lernraum 2: Avatar 360 - Eine virtuelle Exkursion
Spezialexperimente mit variablen Lernszenarien zur Kompostierungsanlage Umpferstedt

Verlagerung der Laborumgebung in die virtuelle Umgebung. Grundlage Social VR (Mozilla Hubs) fiur einen virtuellen Lernraum einer

des Lernraums 1 ist ein reales Labor (Rutteltisch), das mithilfe von 360° - Kompostierungs-anlage. Ziele des Social VR-Ansatzes, bei dem alle
Technologie in einen virtuellen Raum umgewandelt wird. Erganzend wird ein Studierenden sich unter Nutzung eines Avatars in dem virtuellen Lernraum
3D-Strukturmodell  integriert, ~um  den  Schadensverlauf  unter bewegen konnen, sind die Erhéhung der sozialen Préasenz sowie die

aufergewohnlichen Belastungen im realen Mal3stab darzustellen. Durch die Erreichung eines Avatar-Embodiments. Beide Effekte gelten als lernférderlich.
Visualisierung unterschiedlicher Belastungszustande im virtuellen Raum und

die Umsetzung von Schadenssituationen werden Fahigkeiten zur
Schadensbewertung und Durchfihrung von Feldeinsatzen entwickelt.
Studierende konnen gemeinsam, individuell oder unter Aufsicht bzw. In
Begleitung durch den Fachlehrer an aufgezeichneten Spezialexperimenten
teilnenhmen und die Ergebnisse mit den Lehrern und Mitschulern diskutieren.

It was easy to log into the virtual environment. = 5.6

It was easy to get to another panoramic image. 5.5

It was easy to move to a specific location. = 5.3

It was easy to change direction. = 5.1

It was easy to follow the guide's instructions. 4.7

Abb. 1: Panoramabilder des Earthquake Engineering-Labors, 1ZIIS, Skopje (links), und Uberfihrung des Labors in die
virtuelle Umgebung mit Interaktions- und Kommunikationsfunktionalitaten (rechts)

Operating the virtual environment was intuitive. 4.5

B 1 have designed my avatar specifically ("customized™) | 3.1
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Blender | Abb. 5. Lehr-Lern-Situation im 360°-Panorama (links), Ergebnisse der Evaluation zur Bedienung des Mozilla Hubs-Raumes

(N=14) (rechts)
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Implementierung Schlussfolgerungen
« 360°-Technologie ermoglicht eine niedrigschwellige Erzeugung von authentischen raumlichen <« Virtuelle Lernraume verbessern das Lernen
Reprasentationen durch visualisierte, interaktive Simulationen
» Numerische Modelle und Simulationsergebnisse sind integrierbar in vorhandene Virtuelle Lernraume und kollaborative Aufgaben, was zu hoheren

Merkraten bzw. Lernerfolgen fuhrt.

« Uber 70% der Studierenden bevorzugen
virtuelles Lernen aufgrund seiner Flexibilitat
und Beguemlichkeit (Statista).

* Die Implementierung kann in unterschiedlichsten Varianten erfolgen:
o Unity3D (Game-Engine, Programmierung)
o Social VR (Social VR-Autorenwerkzeug, fortgeschrittene Konfiguration)

o 3DVista (Autorenwerkzeug, Konfiguration) ) |
o . . _ VR Lernraume passen sich gut an selbstge-
» Herausforderung: Langlebigkeit der Werkzeuge (z.B. Einstellung des Supports von Mozilla Hubs in 2024) . .
steuertes, synchrones und immersives Lernen

* Im Rahmen von Social VR sind weitere technische Reifeschritte von Vortell, insbesondere ware ein an, was Engagement und Fokus verbessert.
Autorenwerkzeug, das 360°-Bilder unterstutzt, sehr hilfreich
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Mozilla Hubs-Raum der Kompostierungsanlage Umpferstedt im
Immersive Learning Lab der FH Erfurt
https://fth-erfurt.info/RQcWq/t/elated-willing-realm
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