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Evaluation von VR Lernraumen mit chemischen Inhalten

Motivation
Theorie
Methode

Ergebnisse

o Studie 1 - Stickstoff, Segmentierungsprinzip
o Studie 2 - Kupfer, Koharenzprinzip
o Studie 3 - Kupfer, Segmentierungsprinzip

e Future work

Wie konnen virtuelle Lernumgebungen gestaltet werden,
um einen moglichst hohen quantitativen und wahrgenommenen
Lernerfolg zu erzielen?



Motivation

e Synergien zwischen Forschung und Lehre
e Langerfristig nutzbare, verbundene Artefakte
e Fachbereichsubergreifende Kooperation

Lernraum fir Konsens-Algorithmen: Prof. Dr. Siegfried Schindler
“Proof of Work vs. Proof of Stake*
https://hub.link/Ko49mH]



https://hub.link/Ko49mHj
https://hub.link/Ko49mHj

Theorie

Kognitive Theorie des multimedialen Lernens (Mayer, 1997)

e Grundidee: zwei Kanale (audio, visuell)
e Weit verbreitet und erforscht fur “klassische” Formate
e \ergleichsweise wenige Erkenntnisse zu VR/AR Learning LA I el e
e (Gestaltungsprinzipien

Cognitive Load Theory (Sweller, 1991) 4
e Differenziert mentale Last B

(externe Storfaktoren, intrinsisch, ["germane’])
e \orschlag:

Total amount of mental

o Reduzierung von externen Storfaktoren ity kool

working memory

o Management von intrinsischer Last

https://bit.ly/3LfoOCj



Methode

e A/B Test
e Between subjects
e Quantitative Fragebogen

Pre Phase VR Phase Post Fragebogen
ca. 10 Minuten 15 Minuten (fix) ca. 20 Minuten

eEinverstandniserklarung v *Wissensfragen
*VR Erfahrung eempfundener Lernerfolg

eVorwissen - eCybersickness

eErklarung der Prozedur *NASA Task Load Index
und Bedienung : ePrisenz

eDemographie




Studie 1 (39 Teilnehmende)
“alter” Stickstoff-Raum vs. optimierte Version



Ubersicht - Studie 1




Ergebnisse - Studie 1

Variablen

Pre-Test Wissensfragen

Post-Test Wissensfragen

Perceived Knowledge Gain

Cybersickness 1.87 2.18
Task Load 314 2.99

Prisenz 3.67 388

Anmerkungen. *M = Mittelwert; ® SD = Standardabweichung: ¢ Signifikanzniveau o = .05; ¢N
=20:*N=19




Studie 2 (62 Teilnehmende)
Koharenzprinzip in Kupfer-Raumen

Studie 3 (68 Teilnehmende)
Segmentierungsprinzip in Kupfer-Raumen



Ubersicht - Studie 2

Berucksichtigung aller Prinzipien
der Multimedia Learning Theory
inklusive Koharenzprinzip

Berucksichtigung aller Prinzipien
der Multimedia Learning Theory
auer Koharenzprinzip



Ergebnisse - Studie 2 “**"
Variable Room A’ Room B’
Pre-knowledge (%) 0.20 0.20
Post-knowledge (%) 052 0.58
Perceived knowledge (1-7) 5.03 5.20
Cybersickness (1-7) 197 2,12
Cognitive Load (1-7) 3.34 3.76
Presence (1-7) 3:92 4.40

Explanatory notes: asignificance level a = 0.05, °N = 32, ‘N=31

Std. Dev.

Room A Room B
0.18 0.19
0.21 0.21
1.21 1.09
0.95 1.27
0.78 0.69
0.80 0.88

a
p-value

0.84
0.28
0.62
0.92
0.03

0.03




Ubersicht - Studie 3

Audio:
Introductlon

Berucksichtigung aller Prinzipien der
Multimedia Learning Theory
inklusive Segmentierungsprinzip

Berucksichtigung aller Prinzipien der
Multimedia Learning Theory
auBer Segmentierungsprinzip



Ergebnisse - Studie 3 Knowledge

1400 1286 1000
9.00
1200
8.00
1000 7.00
an 6.00
8.0
5.00
o 4,00
4.0 3.00
2.00
%0 1.00
0.0 0.00
t P
Group A (n=31) Group B (n=31)
Pre-Know. 3.48=3.93 2.80=3.55 0.713 0.479
Post-Know. 12.86=5.96 8.84=4 .49 3.000 0.004*

* p<0.05 ** p<0.01



Limitationen

Kein einheitliches VR training
Bei der Analyse sollte immer die Differenz Post-Pre analysiert werden

Gemische Ergebnisse bzgl. der quantitativen Lernerfolgs
— weitere Standardisierung und Replikation notwendig

Nur zwei Prinzipien der Theorie des multimedialen Lernens betrachtet
— weitere Evaluation, z.B. des Personalisierungsprinzips

Mozilla Hubs bietet sehr eingeschrankte Interaktionen
— WebXR kann eigentlich mehr als Hubs... Losungsansatze?




Future work

User Plan ist es eine Hubs Community Server Instanz Version DSGVO konform
in einem ansassigen Rechenzentrum Server zu hosten und die Arbeiten dort zu
sichern und im Rahmen weiterer Seminare und Abschlussarbeiten zu erweitern.

https://discord.com/channels/498741086295031808/81920024317/7/881640/11305
37124039499917



https://discord.com/channels/498741086295031808/819200243177881640/1130537124039499917
https://discord.com/channels/498741086295031808/819200243177881640/1130537124039499917
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Discussion

Grundsatzliche Mozilla Hubs
Kommentare & m

Employee

Experimentaldesign und

Hi there!

FO rSCh u n g Sfrag e It is already possible to self-host Hubs on an on-premise server, though the steps to do so vary depending on your desired

configuration and requires configuring different parts of the stack independently. We have several discussion threads on

GitHub with pointers on how to do so.
Interdisziplinare Zusammenarbeit ossaion oot

« Docker images for hubs

M OZI | I a H u bS Thank you for your feedback on the term "private". It's one that has different meanings to folks (in this case, private to the

account hosting the server, rather than being maintained by Mozilla's account) so I've submitted a PR to update that page

. on the documentation site to be more specific.
(Self-hosting)

Andere XR-Plattformen https://connect.mozilla.org/t5/ideas/mozilla-hubs-on-a-
real-private-server/idi-p/21054



