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INTRODUCTION 

Immersive virtual worlds are proving well suited platforms for scientific and educational 
experimentation, exploration, evaluation, brainstorming and propositional test and evaluation trials.  
The included materials describe the work of innovation with the use of immersive virtual worlds by the 
A4/6I Innovations and Integration Division team at Air University.  The emergence of this highly 
innovative and interactive technology offers educators across the spectrum great opportunities to 
enhance traditional instructional methodologies because a closer fit can be designed into the linkage 
between immersive virtual worlds and how people prefer to learn and interact socially within and across 
communities of practice (as suggested from research on the connections between human cognition and 
the sociology of learning and performing1).   

The twelve prototype learning environment designs, depicted in this pamphlet, were stewarded by the 
Air University A4/6 Innovations and Integration Division team in collaboration with Air University faculty 
and other educators from across several universities.   The chart below is a sampling of potential uses of 
immersive virtual worlds to enhance, learning and performance in an organization. 

Technology  Process  People 
• Provide access to technological 

capabilities that may not be 
affordable or readily accessible in 
the physical world due to cost, 
locality, proximity, and distance 
constraints. 

• Offers opportunities for sharing, 
linking and mixing the best of 
physical and virtual technologies 
across training, education, and 
performance‐support 
environments. 

• Enhances the ability to leverage 
and scale technological innovations 
in terms of cost and time to 
implement or modify, with 
increased accessibility. 

• Can support processes involving 
the mixture or blending of virtual 
and physical workflows, systems, 
and organization structures (e.g., 
combination/integration of paper 
and electronic document 
management processes, virtual and 
physical office hours, 
support/service activities, data 
exchange and interoperability, real‐
time process analytics across 
virtual and real‐life work 
environments, virtual rapid‐
prototyping, product design, 
development, testing, and 
implementations). 

• Can provide global and distributive 
connection/outreach for using 3D 
benefits in support of complex 
operation processes, decision‐and 
performance support systems (e.g., 
distributed combinations of real 
and remote‐controlled craft, 
collaborative remote 
instrumentation and procedures 
(e.g., surgery, research).   

• Can provide the means or support 
for social‐learning environments 
that are more closely aligned to 
real‐life by recognizing the  value 
people place on  interactivity and 
richly‐laden stimuli in the form of 
multiple and diverse visual and 
auditory sensory inputs. 

• Can reduce artificial‐environment 
induced disbelief by providing high‐
end (quality design) immersive 
tele‐presence capabilities; this can 
strengthen the role and power of 
affect for enhancing learning and 
performance, enhancing 
believability and valuing of 
effort/outcomes, thus making for a 
closer alignment between the 
environment and how the brain 
associates, codes and processes 
information (e.g., see research on 
situated cognition and 
environmental context‐dependent 
memory). 

Creativity  Collaboration  High‐risk Prototyping and 
Immersive‐Experiential Learning 

• Can provide 3D tools and landscape 
for creating and linking both 
imaginary and life‐like features (the 

• Can offer similar or improved 
advantages over standard web‐
based collaboration tools wherein 

• Can offer the means for engaging 
users with high‐risk prototyping 
and experiential learning activities 

                                                            
1 For an excellent summary of the research see:  Bransford, J., et. al., (2000) and Wenger, E.  (1998). 



3  Immersive Learning Environment Prototype 

 

blending of art and life) for 
exploring the art of the possible.  

• Can open up new ways of thinking 
from exposure to diverse cultures, 
different perspectives, and 
practices outside of existing 
community, domain, or culture. 

virtual meeting and learning spaces 
are coupled in near‐seamless ways 
with synchronous and 
asynchronous data sharing and 
communication tools. 

• Can be used to broaden network of 
collaborative expertise, and 
improve access to requisite variety 
of experts, within and across 
domains situated in context of 
challenge or environment. 

 
 

wherein failure does not result in 
the loss of life or equipment; also 
can help with intersecting 
disciplines (e.g., language and 
culture) into immersive scenarios 
(see next point below). 

• Can offer immersive capability in 
support of life‐like scenario and 
experientially‐based learning 
activities and challenges (e.g., using 
anchored‐inquiry instruction 
methods) for developing higher‐
order knowledge and skills 
associated with the development 
of critical‐thinking and advanced 
problem solving. 

Place/Identity/Community 
Presence & Continuity of 
Experience Within Community 

Collectiveness  Semantic Enrichment 

• Can help foster a sense of place, 
identity, and community presence 
over longer periods and across 
multiple real‐life workplace 
changes and locations for lifelong 
continuity of practice where the 
landscape can consist of both 
physical and virtual geography or 
mixed combinations (Note:  people 
susceptible to identity diffusion, 
dislocation feelings and/or 
proclivity towards an inability to 
distinguish between real and 
imaginary facets may be at 
increased risk with the use of 
virtual worlds over extended 
periods of time; there is currently 
little research on the nature of this 
risk or the relationship of the risk 
to developmental levels of people).  

• Can help with forming reciprocal 
(or mutual engagement) action‐
oriented relationships and activities 
across levels of creativity, 
collaboration and social networks 
regardless of geophysical location, 
organizational structures, and 
institutional affiliation.  

• Can help support collective 
intelligence (via both implicit and 
explicit means) and give people 
greater opportunity to practice the 
construction of knowledge using 
visualization, media sharing, and 
game‐playing tools situated in 
context and linked via relationships 
in virtual space. 

• Can provide for more powerful 
ways to define, link, interpret, and 
visualize data and to integrate data 
into increasingly powerful 
knowledge structures and 
systems.2 

• Can help people change the 
organizing principle of visualized 
data and knowledge from across 
products, process, people or 
concepts, and their connections, to 
form a more complete picture or 
understanding of a topic. 

 

Collectively, the propositions presented in the above table should be considered factors in the design 
and use of immersive virtual worlds to enhance learning and performance.   Also, anticipated benefits 
are more likely if immersive virtual world propositions are appropriately blended with real‐world 
learning and performance support environments and aligned with the organization, processes, and 
technology.   The use of immersive virtual worlds for interactive and collaborative teaching and training 
purposes is not longer just a possibility; it is reality.   
 

   

                                                            
2 For additional information see Shadbolt, Nigel & Berners‐Lee, Tim (2008, Oct).  Web science emerges.  Scientific 
American, pp. 76‐81. 
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LEARNING IN IMMERSIVE VIRTUAL REALITY 

Meredith Bricken (1991) and Hilary McLellan (1991) argued immersive virtual reality (see Lanier, 2001) 
can be very supportive of situated and constructivist learning.  Immersive virtual reality provides the 
means for a person to enter a virtual spatial multi‐sensory environment and embody it in such a way as 
to actively inhabit, interact, and create the next event (Bailenson, et. al., 2008 and Walser, 1992).   

According to Bricken (1991) immersive virtual reality learning environments can be designed to be 
experiential and intuitive; providing learners with control over time, scale, and physics for a shared 
experience and  information context supporting interactive hands‐on learning, group projects and 
discussions, field trips, simulations, concept visualization, and to observe from many perspectives.   
Prototypes of immersive virtual reality learning environments, constructed by Air Force researchers and 
learners for assessing differences between classical and future designs, are illustrated across the Air 
Force immersive virtual reality regions in Second Life (see http://secondlife.com).   

One set of the prototypes depict classical‐oriented, learning environment designs.   Recognizable visual 
cues of social roles for instructors and learners, interactive learning tools (e.g., virtual computers, 
plasma screens, and books), auditory features, help to establish a sense of a situated place supporting 
classical learning environments.  Digital immigrant learners are more likely to recognize and accept the 
validity of the classical‐oriented designs as suitable places for situated learning.    

Various future‐oriented, immersive virtual reality learning environment designs are also represented in 
the Air Force regions.  The future designs offer affordances or opportunities for action (learn by doing), 
bundled together with learning tools and devices.   Also, the future designs provide surrogate settings of 
actual work environments supporting apprenticeship, collaborative teamwork, coaching, and monitored 
performance feedback.   

Visitors to the Air Force regions can take a tour to visit each prototype and provide feedback on the 
designs.  Feedback is used to examine each design and improve on future prototypes and 
implementations for operational use.  Each of the learning environment prototype designs are described 
and depicted on the following pages.   
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