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Lehrveranstaltungen mit virtuellen Raumen als Transfermoglichkeit des Erlernten

l. Stimmtraining fliir Lehramtsstudierende Il. Argumentieren im juristischen Kontext
" Lehr-Lernziele: Aneignung einer physiologischen Stimmtechnik und Lehr-Lernziele: Juristische Inhalte rhetorisch
Festigung dieser fur den dauerhaften schonenden Einsatz der Stimme im |kompetent riberbringen, im
Lehrerberuf (Training in virtuellen Unterrichtsraumen) Mandantengesprach sowie im Pladoyer vor
= Ziel: Automatisierter Transfer der Stimmanwendung (in verschiedenen Gericht (Training im virtuellen Gerichtssaal)
Lautstarken) vor einer realistischen Klasse = Ziel: Rhetorisch sicheres Auftreten im

virtueller Klassenraum  virtuelle Sporthalle S juristischen Berufsfeld

i NS Pladoyer-Training im virtuellen Gerichtssaal
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Technische Umsetzung

Ressourcenschonende Wiederverwendung von bereits auf dem Markt etablierten Entwicklungsumgebungen, Assets (VR-Objekte) etc.
Weitgehender Verzicht auf komplexe Softwareentwicklungsmethoden

Skalierbare Steuerung der akustischen Beeinflussung der Studierenden in Echtzeit

Verhaltensanderung der Avatare

Schnelle Update-Moglichkeiten der VR-Brillen mit der aktuellsten Version

Teilhabe der Horerschaft an dem Erlebten der Studierenden in der VR-Welt mithilfe von Mirroring

Erste Befragungsergebnisse

Positive statements about the VR experience n =39 DiagrammNegative/neutral statements about the VR - 39
Ty 13 experiencetitel
| f t thing around me. N
| felt skilful. R 25 7 12 Oreot CYETYENInG aron g s n—
| felt imaginative. " 13 8 6
| was interested in the game's story. | 9 6 1
| lost track of time. I8 10 11 6
| thought it was fun. DS 9 5
| felt challenged. 11 20 3
| was fully occupied with the game - 6 B | was deeply concentrated in the game. N 24 7 0
| felt happy. DN 15 10 2 | lost connection with the outside world. IS 5 10 11
| felt competent. [l 19 13 4 It gave me a bad mood. 12/
It was aesthetically pleasing. [EIINVG 16 7 1 | thought about other things. 2 14 22
| felt good. 19 6 1 | found it tiresome. 2 9 28
| was good at it. I 5 2 T | thought it was hard. 2 12 19 6
| felt bored. 2 FNS
| felt successful. 1IN 16 9 3
| felt annoyed. 2 G
| felt that | could explore things. [IEEEE 19 11 s B
| felt pressured. 5 6 IS
| enjoyed it. [INEEEEGEGSEE 12 6
1oy | felt irritable. 11N
| was fast at reaching the game's targets. IS = ! | felt frustrated. 3 16 26
| found it impressive. | IEESEEN""6 10 2 | felt time pressure. AN NN
It felt like a rich experience. |GGG 16 5 1 | had to put a lot of effort into it. 47 3 10 21
H very (4) fairly (3) avarage (2) somewhat (1) ™ notatall (0) M very (4) fairly (3) avarage (2) somewhat (1) ™ notat all (0)
Literatur.: |. Jsselsteijn, W. A., de Kort, Y. A. W.,, & Poels, K. (2013). The Game Experience Questionnaire. Technische Universiteit Eindhoven.
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