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Offene Themen

Hier ist Platz um offene Fragen/Themen zu sammeln

Q < REMAKE » TELEN £

& torstenfell 1m

Fragen/Themen die
offen sind.
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https://padlet.com/torstenfell/6xdhesh6sigk3w5a
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Webinar-Reihe — upskilling

Lerninhalte

steigern
Komplexitat
. . N rostrphysichar [P—
1.Webinar 2.Webinar reduzieren e TRt v
VR Leaming Experience
Raum- = Lerncontent = VR-App.
gestaitung
Lerner = =1 C o o T =) AusbidorTaineriLohror
Engagement S I‘ ]‘
steigern = d e
¢ p = R
e s VR Hardware
i !
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Collaboration . — wi‘w o A—

Produktivitat

Wieso immersive Neue Rolle als

Medien im Lernen VR-Trainer

45 Minuten 45 Minuten

Sicherheit
erhéhen

e o liegt der Mehrwert von immersive Medien?
e \Was kann VR in einem Blended Learning Prozess leisten?

e Wie sieht die Rolle des Trainers in einem Blended Learning Prozess aus?

e Wie sieht eine Kommunikationsdreieck Lerner, Trainer und Lerngruppe aus?
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Webinar-Reihe — upskilling

Einflussfaktoren auf Lerngegen-
Rollen/Aufgaben/Verhalten stand

Individuell
Lernsettings / - ziele

- Gegenstand/Objekt/Welt

- Individuell vs. Kollaboration

virtueller
Lernraume Learning Space
- physischer Learning Space (Lernort)
Arbeitsplatz Rollen und
XR-Lab Aufgaben

Home Office / Unterwegs Collaboration

- virtueller Learning Space

Learning Experience ]
Multi-User-World realer Learning

Space
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Webinar-Reihe — upskilling

Im Mittelpunkt

Lerncontent vs. Learning-Collaboration

physische Lerninhalte/Objekte/
Lernumgebung \ Gegenstand
virtuellen
Lerninhalte vermitteln Lernumgebung

anhand Objekten

bis COVID-19
ca. 85% der Lernszenarien

Lerner, Trainer

physische
Lernumgebung
ggf. mehrere

virtuellen
Lernwelt
Collaboration von
Lernern
seit COVID-19
ca. 60% der Lernszenarien
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Lerncontent-Produktion
- Externe / interne ,Werkbank* (make/buy)
- Content Developer / Konzept /

3D-Designer, Storyteller... VR Learning Experience

= Lerncontent = VR-App

virtueller @

Fokus
Content, Individuell

Learning Space ®

il

Virtuelle Lernwelt/Environment

- Multi-User-Plattform

- SocialVR

- komplexer Lerncontent - Teamprozesse

Fokus
Collaborativ
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realer / physischer

Learning Space
(VR-Lab/Home Office)

Lerncontent-Produktion
- Externe/ interne ,Werkbank* (make/buy)
- Content Developer / Konzept / 3D-Designer, Storyteller...

VR Learning Experience

Raum- = Lerncontent = VR-App
gestaltung
- Platz o
- Inventar (= Ausbilder/Trainer/Lehrer
- Licht l
- Klima
- Gerausche
- Sicherheit
. Beteiligte
virtueller yner Rollen
Learning Space
VR Hardware
- Ausstattung ®
- VR-Brillen ® _
- Stand-Alone weitere
- Stationar .
Ry s Teilnehmer/Lerner
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Konzept

(rL)-Space in (vL)-Space

realer Learning Space
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Learner Journey durch die Space in Space-Konzept
inkl. Touchpoints und Floors

realer Learning Space

[
w Check-IN Check-Out e
© Trainer w

Trainer

Lerner Lerner
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Unterstlitzen
Abstimmung
@ Aufgaben
Feedback

Lerngruppe

Lerner in der :
ausser-/innerhalb

VR-Learnin .
: 9 : der VR-Learning
Experience virtueller .
: ing S Experience
el ol pelsE VR-Brille (Multi-User)
Kommunikation
Sicherheit geben ber verschiedene

3 Kommunikation mit Lerner initiieren
Nutzung unterstitzen

B ) o Motivation

Kommunikation mit Gruppe initiieren Steuerung
Aufgaben stellen Aufgaben stellen
Feedback geben Feedback geben

Streaming
der VR-Lernwelt

Trainer
in VR oder

_ ausserhalb VR
realer Learning Space



Webinar-Reihe — upskilling

Ausblick nachstes Webinar

3.Webinar 4. Webinar

VR Integration Trainerleitfaden

nnnnnnnnn
Bt

Blended Learning VR-Training

45 Minuten 45 Minuten

Learner
Experience |

e Wie kann VR in einen Blended Learning - Prozess integriert werden?
e o liegen Besonderheiten und Herausforderungen in der Integration?
e Wie sieht ein idealtypischen Lehr-/Lernprozess aus?

e Wie sieht die Learner Journey im Zusammenhang der Trainer-Aktivitaten aus?
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Go to www.menti.com and use the code 27 17 39
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.VR-FAmmp Torstan ~all Spoaca

AR Businesscard
Blending physical & digital world

Uber VIZZUU-App

INSTITUTE FOR .b _T_orsten Fell
MBA e- Iearning/KnoWle'dge Management
Experte flr neue Lerntechnologien
Dipl. Ing (FH).- Elektrotechnik / Technische Informatlk
ieelel Ttenlker - Geratetechnik

Coming soon..

Thra Digital Raalty Mindsat Makar

5449 '(0)17Q 120 12 72

¥ e tdréten.fell@imm%rsiveléarhihg.institute
vizzuu App A ' A http //www |mmer3|velearn|ng |nst|tute
Das Foto ist eine g S
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AR BusinessCard "o ity http //WWW|mmerS|veIearn|ng news

einfach

http://www.torstenfell.com

mit vizzuu-App 1= ...': e, ‘ » ' ' http//WWWtorStenfe”COm

einscannen

www.immersivelearning.institute
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