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GrofRte Chancen
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Positives Lernerlebnis

Unsichtbare sichtbar machen
Eintauchen in Situationen
Kompetenzaufbau

Praxisnahe erleben

Fokussierung auf den Lerninhalt
Gefahrliche Situationen erleben
Nachhaltigkeit und Lernerfolg steigern

&
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Integration in Arbeitsprozess
Disruption der Klassische Anleitung
Spezialwissen ad hoc bereitstellen
Besserer Lerntransfer
Support im Realeinsatz
Steigerung der Lernkurve
Just-in-time Learning
Verknupfen mit Praxisobjekten

AuBerungen der Befragten

©
a

Nur ein Hype und Marketing
Technikanforderungen

Fehlende Haptik bei Interaktionen
Erstellung des Lerninhaltes
Motion Sickness

Suchtgefahr

Reifegrad der Technik
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Lernen als Erlebnis gestalten
Interaktionsmaoglichkeiten und Immersion
Individualisierung, Fokussierung
Praxisnahe und Situationen simulieren

http://www.torstenfell.com

Umfrageergebnisse — Teil 2

Immersive Learning
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GroRte Herausforderungen

www.learnext.space

vizzuu App

www.torstenfell.com

Kein haptisches Feedback
Lerninhaltserstellung aufwendig
Begrenztes Sichtfeld

Hohe Anschaffungskosten
Objekterkennung ungenigend
Gewicht der Brillen zu grof3

Fehlende Akzeptanz bei Stakeholder
Hohe Investitionskosten
Produktionskosten der Lerninhalte

Reifegraf der Technik n=103
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Umfrageergebnisse Teil 2 - 2018

Erste Erkenntnis und ,Auszug der Ergebnisse zur Umfrage
“Einsatz Immersive Learning in Unternehmen 2018
Weitere Details unter www.immersivelearning.news
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